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(О ИЗДАТЕЛСКА КЪЩА „ХЕРМЕС“ - ПЛОВДИВ, 1999 


Всички права над тази книга са запазени. Текстът или откъси от него, както и търговската марка, не 
могат да се възпроизвеждат без съгласието на издателя. 


(О Симеон Николов, преводач, 1999 


О Георги Станков, художествено оформление на корицата, 1999 


НЯКОЛКО ДУМИ ЗА АВТОРА И ИЛЮСТРАТОРА 


ДЖО ДИВЪР е роден през 1956 г. в Уудфорд Бридж, Есекс. Когато напуска 
колежа, той става професионален музикант с голямо звукозаписно студио в 
Лондон. По-късно, през 1977 година, заминава на делово посещение в Лос 
Анджелес, където открива ролевите игри „Гъмници и дракони” и остава завинаги 
пленен от тях. През 1982 г. той спечелва шампионата на Америка „Гъмници и 
дракони”. Оттогава появите му по телевизията, радиото и вестниците са свързани 
с неговото хоби. 

„Приключенията на Самотния вълк” са най-високото му постижение, плод на 
многогодишна работа върху идеята за света на Магнамунд. Джо постоянно мисли 
как да развие по-нататък чудесата на Ластлендс в следващите си книги. 

Роденият през 1952 г. ГАРИ ЧОЛК е израсъл в провинциалния Хертфордшир. 
Въпреки увлечението си по историята, на петнайсет години той започва да играе 
военни игри - хоби, на което се радва и до днес. След като се дипломира в колежа 
като бакалавър по дизайн. Гари учи три години в студио, преди да стане учител по 
изобразително изкуство и дизайн. 

Работи известно време като илюстратор на детски книги, докато един ден 
проявява особен интерес към приключенските игри. Това увлечение му помага да 
създаде няколко успешни игри, в това число „Викай, Хавок”, „Капитанът от 
звездния кораб” и „Бойни коли” (в съавторство с Йън Ливингстън). Една от най- 
известните му творби е изключително успешната книга „Галисманът”. 
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МАЛКО ПРЕДИСТОРИЯ 


В северната част на Сомерлунд от векове насам съществува обичай да се 
изпращат децата на Воините в манастира Кай. Там те изучават уменията и 
изкуствата на своите благородни бащи. 


В древни времена, през епохата на Черната луна, Мрачните властелини 
започват война срещу Сомерлунд. Битката е дълго и мъчително изпитание за 
всички и завършва с победа на Сомерлунд в голямата битка при Маакенгордж. С 
помощта на своите съюзници от Дюренор крал Улнар разбива армията на 
Мрачните властелини в прохода Мойтура и я принуждава да се оттегли в 
бездънните пропасти на Маакенгордж. Вашна, най-могъщият от Мрачните 
властелини, е сразен от меча на крал Улнар, наречен Сомерсворд или Меча на 
слънцето. Оттогава Мрачните властелини стаяват в гърдите си желание за мъст 
срещу Сомерлунд и двореца на Улнар. 


Ти си Самотния вълк, млад ученик, който доскоро е изучавал тайните изкуства 
на воините от Кай. От няколко дни твоята мирна страна е хвърлена във война. 
Огромната армия на Мрачните властелини внезапно нахлува в Сомерлунд и 
разрушава до основи манастира Кай. Всички воини от Кай, събрали се за празника 
на фехмар, са убити, когато манастирът е заобиколен и сринат до основи. Ти си 
единственият оцелял воин от Кай и си се заклел да отмъстиш за тяхната смърт. 
Първата ти задача е да предупредиш краля, защото без воините на Кай в първите 
редици на армията Сомерлунд той не би могъл да отблъсне Мрачните властелини. 


Твоето пътуване до столицата е наистина много опасно. Неприятелят е 
завладял голяма част от страната и настъпва към столицата Холмгард. Въпреки 
многобройните опасности, ти си си пробил път до столицата и си успял да 
предупредиш кралския двор. Там ти си получил сърдечни благодарности за твоите 
умения и храброст, но твоята мисия още не е завършена. След смъртта на 
воините от Кай е останала само една сила в цялата Магнамунд, която може да 
спаси народа от Мрачните властелини. Това е Сомерсверд. 


След поражението на Вашна Сомерсверд е предоставен на съюзниците от 
Дюренор в знак на доверие и вярност, каквито съществуват между двете кралства. 
В отговор на жеста крал Алин, владетелят на Дюренор, дарява на Сомерлунд 
величествен златен пръстен, изобразяващ кралския герб на Дюренор. Този 
пръстен е известен като Печата на Хамердал. Тогава крал Алин тържествено се 
заклева, че ако някога сянката от запад падне върху Сомерлунд, Дюренор ще се 
притече на помощ на своите съюзници. 


Кралят ти дава Печата на Хамердал. Твоята цел е да стигнеш до Дюренор и да 
върнеш Сомерсверд. В това време враговете пробиват външната защита на 
столицата и се приготвят за обсада на крепостната стена. Докато капитан Д Вал те 
води към кралската оръжейница, за да те подготви за твоята мисия, в ушите ти 
още звучат думите на краля: 


- Четирийсет дни, Самотен вълк. Можем да издържим срещу тях само 
четирийсет дни. 


ПРАВИЛА НА ИГРАТА 


Записваш всичко в Дневника на приключението, който ще намериш в началото 
на тази книга. За по-нататъшни приключения можеш да си разчертаеш сам същата 
таблица или да си направиш ксерокопие. 


По време на твоето обучение като воин на Кай ти си развил майсторството на 
битките - БОЙНИТЕ УМЕНИЯ, и физическото качество - ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Преди 
да се втурнеш в своето приключение, трябва да определиш доколко успешно е 
било твоето обучение. За тази работа вземи молив и посочи със затворени очи 
едно от числата в Таблицата на случайните числа в края на тази книга. Ако 
посочиш нула, това ти се брои за нула. 


Първото число от Таблицата на случайните числа, посочено по този начин, 
представлява твоите БОЙНИ УМЕНИЯ. Добави 10 към избраното число и запиши 
сбора в графа БОЙНИ УМЕНИЯ на твоя Дневник на приключението. Ако си 
посочил числото 4 в Таблицата на случайните числа, можеш да запишеш в графа 
БОЙНИ УМЕНИЯ 14. Започнеш ли битка, твоите БОЙНИ УМЕНИЯ ще се сблъскат 
с БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти. Високият резултат в тази графа е най- 
доброто за теб. 


Второто число, което посочваш слепешком в Таблицата на случайни числа, 
определя нивото на твоята ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Прибави 20 към посоченото число и 
запиши сбора в графа ИЗДРЪЖЛИВОСТ от Дневника на приключението. Ако си 
посочил 6 в Таблицата на случайните числа, запиши в графа ИЗДРЪЖЛИВОСТ 26 
точки. 


Ако те ранят в битката, губиш точките си за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако в който и да 
е момент твоите точки за издръжливост намалеят до нула, ти умираш и това слага 
край на твоето приключение. Загубените точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ могат да 
бъдат възстановени по време на приключението, но броят на точките не може да 
надхвърли техния брой в самото начало на приключението. 


Ако си преминал успешно изпитанията в книга 1 от поредицата за Самотния 
вълк, ти вече имаш твоите Бойни умения, точки за Издръжливост и дисциплини на 
Кай, които сега можеш да вземеш в книга 2. Можеш да носиш всички оръжия и 
специални предмети, които си носил в книга 1, като ги впишеш в Дневника на 
приключението (пак си ограничен да носиш до 2 оръжия и до 8 Ранични предмети). 
Чрез твоя опит в книга 1 ти вече си овладял нови умения и можеш да избереш 
една извънредна дисциплина на Кай, която ще добавиш в твоя Дневник на 
приключението. А сега прочети внимателно раздела за екипировката в книга 2. 


ДИСЦИПЛИНИТЕ НА КАИ 


От древни времена монасите на Кай са овладявали уменията на воина. Тези 
умения са известни като Дисциплините на Кай и всички воини от Кай ги овладяват. 
Ти си изучил само пет от уменията, изброени по-нататък. Трябва сам да избереш 
кои пет от тях владееш. Тъй като всички бойни изкуства ще ти бъдат необходими в 
определен момент от твоето опасно пътуване, избери много внимателно своите 
пет умения. Умелото използване на бойните изкуства в точно определен момент 
може да спаси живота ти. 


Когато избереш своите пет дисциплини, запиши ги в графа ДИСЦИПЛИНИТЕ 
НА КАИ в Дневника на приключението. : 


Маскировка 


Това изкуство улеснява воина на Кай да се слее със заобикалящата го среда. 
Той може да се скрие сред дървета и скали или да мине незабелязано покрай 
неприятел. В градчето или големия град това изкуство улеснява воина да прилича 
на местен жител и му помага да намери подслон или безопасно скривалище. Ако 
избереш това изкуство, запиши „Маскировка” в твоя Дневник на приключението. 


Лов 


Това изкуство гарантира на воина на Кай, че никога няма да гладува сред 
дивата природа. Той винаги ще може да си убие дивеч за храна, освен в случаите, 
когато е в Уейстландс или в пустиня. Изкуството също така помага на воина да се 
придвижва крадешком, когато дебне своята жертва. 


Ако избереш това умение/запиши в дневника на приключението „Лов”. С това 
умение не трябва да имаш храна, когато ти се налага да се храниш. 


Шесто чувство 


Това умение може да предупреди воина на Кай за голяма опасност. Освен това 
то може да разкрие намерението на непознат човек или качествата на странен 
предмет по време на твоето приключение. 


Ако избереш това умение, запиши „Шесто чувство” в Дневника на 
приключението. 


Проследяване 


Това умение улеснява воина на Кай да избере правилно пътя си сред 
природата, да открие човек или предмет в градчето или големия град и да разчита 
отпечатъци от стъпки или следи. 


Ако избереш това умение, отбележи „Проследяване” в Дневника на 
приключението. 


Лекуване 


Това умение може да се използва за възстановяване на точките за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ на твоята сметка във всеки епизод от книгата, през който 
минаваш, когато не участваш в битка. Това може да бъде използвано, след като 
твоите точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ паднат под първоначалното си ниво. Запомни, 
че твоите точки за издръжливост не могат да надхвърлят първоначалните точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Ако избереш това умение, запиши в Дневника на приключението „Лекуване”. 
Добави една точка за издръжливост за всяка графа без битка. 


Боравене с оръжие 


Фактът, че боравиш изкусно с оръжие, не означава, че влизаш в приключението 
точно с това оръжие. И все пак по време на приключението ще имаш възможност 
да придобиеш различни оръжия. 


Не можеш да носиш повече от две оръжия. Ако избереш това умение, запиши в 
дневника на приключението „Боравене с................... “ - добави две точки за 
бойно умение да носиш това оръжие. 


2 - БОЗДУГАН 


4 - БОЕН ЧУК 


9 - ДЪЛЪГ МЕЧ 


Мозъчен щит 


Мрачните властелини и много от злите същества под тяхно командване могат 
да те нападнат с помощта на Мозъчна атака. Изкуството на Кай „Мозъчен щит“ те 
предпазва от загуба на точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, когато си подложен на такова 
нападение. 


Ако избереш това умение, запиши избора си в своя Дневник на приключението 
в графа „Мозъчен щит”. В този случай не губиш точки при нападение с Мозъчна 
атака. 


Мозъчна атака 


Това качество улеснява воина от Кай да нападне неприятеля със силата на 
своя мозък. В същото време това умение може да бъде използвано и като 
обикновено бойно оръжие и да добави две допълнителни точки към твоето 
БОЙНО УМЕНИЕ. Не всички същества, срещани в това приключение, могат да 
бъдат поразени с Мозъчна атака. В книгата ще ти бъде казано дали съществото е 
защитено срещу това оръжие. 


Ако избереш това умение, запиши в Дневника на приключението „Мозъчна 
атака”. Добави две точки за БОЙНИ УМЕНИЯ. 


Общуване с животните 


Това умение улеснява воина от Кай да общува с едни животни и да отгатва 
намеренията на други. 


Ако избираш това умение, запиши в Дневника на приключението „Общуване с 
животните”. 


Власт върху предметите 


Овладяването на това изкуство улеснява воините от Кай да преместват малки 
предмети със своята умствена сила и способността да се концентрират. 


Ако избереш това умение, запиши в дневника на приключението „Власт върху 
предметите”. 


Ако изпълниш мисията си така, както е посочена в книга 2 за Самотния вълк, ти 
можеш да добавиш по твой избор нова дисциплина на Кай в Дневника на 
приключението в книга 3. Това допълнително изкуство, съчетано с другите пет 
умения, и всеки от специалните предмети, които си взел в книга Ти 2, могат да 
бъдат използвани в следващото приключение на Самотния вълк, наречено 
„Пещерите на Калте". 


ЕКИПИРОВКА 


Гвардейският капитан ДВал те отвежда в кралската оръжейница, където 
събличаш зелената си униформа и наметалото от Кай, за да ги почистят и 
позакърпят. Докато чакаш да ти ги върнат, капитан ДВал ти подава кесия със 
злато, която ще ти трябва за пътуването. За да разбереш колко злато има в 
кесията, посочи едно число от Таблицата на случайните числа. Добави 10 към 
числото, което си посочил. Сборът ще бъде твоята сума от златни монети в 
кесията и ти можеш да запишеш тази сума в раздел „Златни крони" на твоя 
Дневник на приключението. Ако си изпълнил успешно мисията в книга 1, към тази 
сума можеш да добавиш броя на всички Крони, които вече си имал. 


На дълга маса в оръжейницата са сложени много неща. Ти можеш да избереш 
два от следните предмети: 


МЕЧ (Оръжия), 
КЪС МЕЧ (Оръжия), 
ДВА ПЪТИ ХРАНЕНЕ (Храна). 


РИЗНИЦА (Специални предмети). Това добавя към твоя сбор четири точки за 
ИЗДЪРЖЛИВОСТ. 


БОЗДУГАН („Оръжия") 


ЦЕЛЕБНА ТЕЧНОСТ („Предмети за раницата ). Това може да възстанови 
четири точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ 6 твоя сбор, ако го изпиеш след битка. В 
шишенцето имаш само една доза от течността. 


ТОЯГА („Оръжия") КОПИЕ („Оръжия") 
КОПИЕ („Оръжия”) 


ЩИТ (Специални предмети). Този предмет добавя 2 точки към твоите БОЙНИ 
УМЕНИЯ, когато го използваш в битка. 


ДЪЛЪГ МЕЧ („Оръжия!). 


Ако вече си взел оръжия от книга 1, сега можеш да замениш едното от тях или 
пък двете. 


Запиши в Дневника на приключението двете неща в графата, дадена в скоби, и 
отбелязвай влиянието, което може да окаже всеки от предметите върху твоите 
точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ или за БОЙНИ УМЕНИЯ. 


Как да носиш екипировката 


Сега, когато имаш екипировка, погледни списъка, който показва как да я носиш. 
Не е необходимо дд си водиш бележки, но можеш да хвърляш поглед върху тоя 
списък по време на приключението. 


1 - МЕЧ - носи се в ръка 
2 - КЪС МЕЧ - носи се в ръка 
3 -ХРАНА - носи се в раницата 


4 - ЖЕЛЯЗНА РИЗНИЦА - носи се върху тялото 


5 -БОЗДУГАН - носи се в ръка 

6 - ЦЕЛЕБНА ТЕЧНОСТ - носи се в раницата 
7 - ТОЯГА - носи се в ръка 

8 - КОПИЕ - носи се в ръка 


9 - ЩИТ- носи се през рамо, когато не си в битка; по Време на битка се държи 
в ръка. 


0 - ДЪЛЪГ МЕЧ - носи се в ръка. 

Колко можеш да носиш? 

Оръжия 

Максималния брой оръжия, които можеш да носиш, е две. 
Предмети от раницата 


Те се събират в раницата. Тъй като мястото в нея е ограничено, по всяко време 
можеш да носиш до осем предмета, включително храна. 


Особени предмети 


Особените предмети не се носят в раницата. Когато откриеш Специален 
предмет, ще ти бъде казано как да го носиш. 


Златни крони 

Те винаги се носят в кесия на пояса. Кесията събира 

до петдесет Крони. 

Храна 

Храната ще носиш в твоята Раница. Всяко Хранене |! е един предмет. 


Всеки предмет, който може да ти бъде от полза и може да се вземе по време на 
приключението и тряб- вдда бъде вписан в Дневника, е написан с главна буква в .) 
тази книга. Ако това не са Специални предмети, носи ги в Раницата. 


Как да използваш екипировката 


Оръжия 


Оръжията ти помагат в борбата. Ако владееш дисциплината на Кай Боравене с 
оръжие и подходящото Оръжие, ти добавяш 2 точки към твоите БОЙНИ УМЕНИЯ. 
Ако влезеш в битка без оръжие, извади четири точки от твоето БОЙНО УМЕНИЕ и 
се бий с голи ръце. Ако по време на приключението намериш оръжие, можеш да го 
вземеш и да го използваш. Помни, че по всяко време можеш да носиш само до две 
оръжия. 


Предмети от раницата 


По време на твоето пътуване ще откриеш различни полезни неща, които може 
би ще поискаш да вземеш (помни, че можеш да носиш в Раницата само осем 
предмета едновременно). Можеш да ги смениш или да ги изхвърлиш всеки миг, 
когато не участваш в битка. 


Специални предмети 


Всеки Специален предмет има специално предназначение или ефект. Това ще 
ти бъде казано, когато откриеш предмета, или ще ти бъде разкрито с развитието 
на действието. 


Запиши в Дневника на приключението картата, която намери сред руините на 
манастира. 


Започваш мисията си с Печата на Хамердал, пръстен, който ще носиш на 
дясната ръка. Запиши го в Дневника на приключението в графа „Специални 
предмети". 


Златни крони 


Местната валута е Крона - малка златна монета. Златните крони могат да 
бъдат използвани в твоето приключение да платиш за превоз, храна или дори за 
подкуп. Много от съществата или героите, които ще срещнеш, имат Златни крони. 
Когато убиеш някое същество, ти можеш да вземеш всичките му Златни крони и да 
ги сложиш в твоята Кесия на пояса. 


Храна 


По време на твоето приключение ще трябва да се храниш редовно. Ако нямаш 
никаква храна, когато по предписание дойде време за Хранене, губиш три точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако си избрал от изкуствата на Кай Лов като едно от твоите пет 
умения, няма да имаш нужда от Храна, когато по инструкция дойде време за 
Хранене. 


Целебна течност 


Тя може да възстанови 4 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ в твоята сметка, ако я 
погълнеш след битка. Едно шишенце съдържа една доза. Ако по време на 
приключени- Артю откриеш някакво друго лекарство, за неговите свойства ще ти 
бъде съобщено. Всички Целебни течности са Ранични предмети. 


ПРАВИЛА ЗА БИТКИТЕ 


По време на твоето приключение ще се наложи да се биеш с противник. 
БОЙНИТЕ УМЕНИЯ и точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ на твоя противник са посочени 
в текста. Целта на Самотния вълк в битката е да убие неприятеля чрез 
намаляване на неговите точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ до нула, докато ти се стремиш 
да изгубиш колкото може по-малко точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


В началото на битката запиши точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ на Самотния Вълк 
и на Врага в специалните графи в раздела „Бележки за битките” от Дневника на 
приключението. 


Битката се води в следната последователност: 


1. Добави всички допълнителни точки, спечелени чрез твоите дисциплини от 
Кай, към сбора на твоите БОЙНИ УМЕНИЯ. 


2. Извади БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на противника ти от твоя сбор. Резултатът е 
твоето Ниво на атаката. Запиши го в Дневника на приключението. 


ПРИМЕР: 


Самотния вълк (БОЙНИ УМЕНИЯ 15) е попаднал в засадата на Крилатия 
дявол (БОЙНИ УМЕНИЯ 20). Той не му дава възможност да избегне битката, 
затова Самотния Вълк трябва да се бие, когато ужасното същество се 
нахвърля върху него. Самотния Вълк владее Мозъчна атака, затова добавя 2 
точки към своите БОЙНИ УМЕНИЯ, при което неговият сбор е 17. Той изважда 
своя сбор от сбора на БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на Крилатия дявол и получава своето 
ниво на атаката -3 (17 - 20- -3). -3 се записва в Дневника на битката като Ниво 
на атаката. 


3. Когато получиш твоето Ниво на атака, посочи едно число от Таблицата на 
случайните величини. 


4. Обърни на Таблица за резултата от битките в края на тази книга. Най-отгоре 
в таблицата са дадени значенията на Ниво на атаката. Намери числото, което 


отговаря на твоето Ниво на атаката, и намери пресечната точка със случайното 
число, което си посочил (случайните числа са посочени отстрани на таблицата). 
Така получаваш броя на точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, изгубени както от Самотния 
вълк, така и от неговия противник в този кръг на битката.( П са точките, изгубени от 
противника, С.В. са точките, загубени от Самотния вълк, У означава „Убит”.) 


ПРИМЕР: 


Нивото на атаката между Самотния Вълк и Крилатия дявол е -3. Ако 
числото, посочено В Таблицата за случайни числа, е 6, тогава резултатът от 
първия кръг на битката е: 


Самотния Вълк губи три точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, Крилатия дявол губи 6 
точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


5. Отбележи в Дневника променените точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ на двамата 
участника в битката. 


6. Ако няма други указания или не можеш да избегнеш битката, трябва да 
започнеш втория кръг от битката. 


7. Повтори всичко в същия ред от точка 3 нататък. 


Този процес на битката продължава, докато точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ на 
Самотния вълк или на неговия противник не спаднат до нула, при което 
съперникът с резултат нула се обявява за убит. Ако умре Самотния вълк, играта 
свършва. Ако умре неговият > противник, Самотния вълк > продължава 
приключението с намалени точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Кратък списък на правилата за битката ще намериш в края на книгата, след 
Таблицата на случайните числа. 


Отклоняване от битка 


По време на твоето приключение ще имаш възможност да избегнеш битката. 
Ако вече участваш в кръг от някоя битка и решиш да избегнеш нова битка, 
пресметни точките от битката за този кръг по обикновения начин. Всички точки, 
изгубени от противника в резултат на този кръг, не се зачитат и ти избягваш 
битката. Само Самотния вълк може да изгуби точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ в този 
кръг, но това е рискът да избегнеш битката. Можеш да избягаш само ако текстът 
на специалния раздел позволява да направиш това. 


МЪДРОСТТА НА КАИ 


Твоята мисия е изпълнена с безброй опасности, защото Мрачните властелини 
и техните слуги са жестоки и свирепи врагове, от които не можеш да чакаш милост. 
Използвай картата в началото на книгата, за да избереш правилен маршрут към 
Хамердал. По време на пътуването си води бележки, те ще ти послужат в 
бъдещото ти приключение. 


Много неща, които намериш по пътя, ще ти помогнат в мисията. Някои 
Специални предмети ще ти бъдат от полза в бъдещото приключение на Самотния 
Вълк, други ще отвличат вниманието ти и ще бъдат съвсем излишни, затова 
избирай прецизно онова, което вземаш. 


Има много пътища към Хамердал, но само един от тях ще ти помогне да 
стигнеш до Сомерсверд и да го върнеш в Сомерлунд с най-малко опасности. С 
мъдрия си избор на Дисциплините Кай и с голяма доза смелост ще успееш да 
изпълниш своята мисия, дори ако са много малко твоите начални точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ или пък резултатът от твоите БОЙНИ УМЕНИЯ. 


Съдбата на твоята страна зависи от успеха на твоето опасно пътуване. 


Желая ти успех! 


1. 


Капитан ДВал и неговите гвардейци те придружават до портата на крепостта, 
където те чака малка покрита карета. Още с качването ти портата се отваря и 
каретата те понася с бясна бързина по оживените улици на Холмгард. След кратко 
и неудобно пътуване каретата спира и кочияшът дръпва платнената преграда. 

- Вече сме на пристанището, господарю. Ето вашия кораб „Зеленият скиптър". 
- И кочияшът показва нова търговска каравела, пуснала котва близо до вълнолома. 
- Името на помощник-капитана е Ронан. Той ви чака от другата страна на площада, 
в странноприемница „Вкусна гощавка". 

Кочияшът се сбогува с теб и каретата бързо изчезва в гъстата тълпа. Стигаш 
до странноприемницата и намираш вратата заключена, а прозорците - със 
спуснати капаци. Докато мислиш какво да правиш, една ръка те хваща и те дръпва 
в мрака. 

Ако искаш да изтеглиш оръжието си и да атакуваш неизвестния 
нападател, мини на 273. 

Ако направиш опит да се изтръгнеш от хватката на непознатия, продължи 
на 160. 


2. 


Пътувате по тясна час от крайбрежен път, който се вие по надвисналите скали 
на умопомрачителна височина. Свличане на скална маса затваря пътя ви напред и 
трябва да спрете, за да разчистите камъните. Докато помагаш на кочияша да 
отмести голям камък от пътя на колата, чуваш шума на падащи скали. Един камък 
пада от надвисналата канара и убива кочияша, преди да успееш да го спасиш. Той 
умира на две крачки от теб. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, мини на 42. 

Ако нямаш това умение, попадаш на 168. 


з. 


Тръгваш по малка пътека зад магазина, в края на която виждаш кон, завързан 
за един стълб. 

Ако искаш да вземеш коня и да напуснеш селото, мини на 150. 

Ако не искаш да вземеш коня, напусни пътеката, като се прехвърлиш на 19. 


4. 


Кръчмата е пълна с разбойници и пияници, шайка негодници от търговските 
кораби, хвърлили котва край вълнолома. Всички пеят и пият, а някои опитват 
силата си в канадска борба. Тук е толкова претъпкано, че никой не забелязва 
появата ти. В отсрещния ъгъл виждаш рибарите, които те ограбиха. Те са 
насядали около кръгла маса, отрупана с празни бирени халби. Знаеш, че за да 
стигнеш навреме в Дюренор, трябва да си върнеш Печата на Хамердал и златото. 

Ако търсиш спречкване с рибарите, продължи на 104. 

Ако искаш да поговориш с гостилничаря на бара, отгърни на 342. 

Ако опиташ късмета си да изкараш няколко Златни крони на канадска 
борба, попадаш на 276. 


5. 


Вратата се отваря и вътре нахлува един хелгхаст с изваден черен меч. Още 
при влизането му в трюма нанасяш удар и го пробождаш в гърдите. Хелгхастът 
надава ужасен вик и макар и тежко ранен, скача да те нападне. Трябва да се биеш 
с това същество до смърт. 


Ранен хелгхаст: БОЙНИ УМЕНИЯ 22, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 20. 


Това е безсмъртно същество. Удвои всички точки за издръжливост поради 
силата на Сомерсверд. Чудовището е защитено срещу Мозъчна атака. Ако го 
убиеш, излез през отворената врата на трюма. 


Продължи на 166. 


6. 


Момчето е забелязало, че вървиш след него. Още с излизането то завива и 
хуква на юг. Втурваш се след него, но то изчезва скоро сред малките улички и 
складовете, наредени край брега. 

Завиваш на изток по улица „Оксиоки" и минаваш пеша през друг вход на 
търговския пункт. Малко по-нататък над малко магазинче забелязваш табела: 


ще: 3 


44, меки майенор |?” 
| ковач на брони 
| ц оръжия 


Ако искаш да влезеш в ковачницата на оръжия, мина на 266. 
Ако искаш да продължиш на изток, попадаш на 310. 


7. 


Дориер скача от масата и изважда меча си. Брат му Ганон веднага застава до 
него. Можеш да се биеш с тях като с един неприятел. 


Дориер/Ганон: БОЙНИ УМЕНИЯ 28, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 30. 


Тъй като изненадваш противниците си, добави 2 точки към твоите БОЙНИ 
УМЕНИЯ само за първия кръг от битката. Поради съчетаната сила на воля и 
умение, които са развили при обучението си за рицари, те са защитени срещу 
Мозъчна атака. 

Ако спечелиш тази битка, мини на 33. 


8. 


Твоят сън е наистина дълбок и ти никога няма да се събудиш от него. През 
нощта те е ухапала Пясъчната змия. Нейната смъртоносна отрова убива само за 
няколко секунди. Твоята мисия и твоят живот свършват тук. 


9. 


Сега е ранното утро на петнайсетия ден от твоето пътуване и пред теб се 
разкрива вълнуващият вид на планинския град Хамердал. За разлика от другите 
градове в Ластлендс, столицата на Дюренор няма нужда от изкуствени крепостни 
стени. Заобикалящите го върхове на веригата Хамердал предлагат много по- 
сигурна защита за неговите жители. 

Каретата препуска сред зелените ферми край града с техните многобройни 
кули и широки улици. На един хълм в самия център на Хамердал се издига 
Кралската кула, величествено творение от стъкло и камък. Когато каретата спира 
пред вратата на кулата, ти внезапно разбираш за първи път, че като на владетел 
на Сомерсверд ти е съдено да станеш част от най-старата легенда на Ластлендс. 

Мини на 196. 
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10. 


Пъхваш в джоба си билета (отбележи това в Дневника на приключението) и 
кочияшът те взема в каретата, която чака близо до източния вход на пристанището. 
Каретата е празна и ти сядаш до един от кръглите й прозорци. С удоволствие 
забелязваш, че седалките са удобни, защото пътуването до Порт Бакс ще трае 
седем дни. 

Слагаш екипировката си под седалката, отпускаш се назад и задрямваш. 

Когато се събуждаш, виждаш още петима пътници. Пътуването до Дюренор 
вече е започнало. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посоченото число е от 0 до 3, мини на 51. 

Ако си посочил от 4 до 6, продължи на 195. 

Ако си улучил от 7 до 9, попадаш на 339. 


11. 


Покриваш се с наметалото от Кай и се скриваш в голяма бъчва. От това няма 
полза, защото само след минута капакът се отваря и четирима разгневени селяни 
скачат на каменния под с мечове и високо вдигнати факли. Когато те измъкват с 
ритници от избата, виковете на тълпата заглушават молбите ти за пощада. 

Твоят живот и твоето пътешествие свършват тук. 


12. 


Капитан Келман отключва сандъка и изважда дъската на Самор. Прекрасно 
гравираните игрални фигури вече са наредени, когато той слага дъската на масата. 

Без всякакво желание се съгласяваш да заложиш 10 Златни крони и сядаш да 
играеш. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. Ако имаш Шесто 
чувство от дисциплините на Кай, добави още 2 точки. 

Ако сборът е 2 или 3, мини на 58. 

Ако сборът е от 4 до 6, продължи на 167. 

Ако сборът е от 7 до 11, отгърни на 320. 


13. 


Усетът ти на воин от Кай подсказва, че лявата пътека е по-късият път към Порт 
Бакс. Вдигаш тежката си раница и поемаш наново. 
Прехвърли се на 155. 


14. 


В началото на състезанието използваш своята дисциплина от Кай да разсееш 
концентрацията на противника си. Едри капки пот избиват по челото му и очите му 
постепенно се затварят, докато той отслабва под въздействието на постоянната ти 
Мозъчна атака. След по-малко от минута той пада на пода в пълно безсъзнание. 

Продължи на 305. 


15. 


Неговата подозрителност се превръща в изненада: 

- Мислех те за мошеник, воин от Кай. Да си призная, исках да ти дам урок за 
цял живот. Прости ми за съмнението, но разказът ти е толкова мрачен, че не исках 
да повярвам, че това е истина. Заклел съм се да пазя границата и не мога де 
оставя тази кула, но ти предлагам всичко онова, което ми принадлежи, ако то ще 
ти помогне при пътуването. 

Той слага на голяма дъбова маса куп предмети и те кани да направиш избора 
си. Сред тях са: 

Дълъг меч, 

Боздуган, 

Тояга, 

Лекарство (възстановява 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ) 

Храна за три пъти Хранене, 

Раница 

12 Златни крони. 

Когато се каниш да напуснеш кулата, той ти показва посоката, в която да 
тръгнеш. 

Щом стигнеш до Раймрифт, тръгни по пътя на север. Ще стигнеш до мост, 
пазен от войниците на краля. Когато ши поискат паролата, кажи им: „залез". Пътят 
отвъд Раймрифт води до Порт Бакс. Бог да ти помага, Самотен вълк! 

Благодариш на смелия воин и тръгваш. Трябва да оставиш своя кон до 
наблюдателната кула, защото не можеш да минеш с него през гъстата гора. 

Продължи на 244. 


16. 


Вдигаш една бирена чаша и я счупваш в края на масата. Назъбеното стъкло е 
остро като бръснач. Драсваш с него лявата си ръка и правиш дълбока рана, от 
която се процежда кръв. Слагаш дясната си ръка върху раната, съсредоточаваш 
се и усещаш топлината на твоята сила при зарастването на раната. Когато вдигаш 
дясната си ръка, от раната не остана нито белег, нито следа. Морякът те гледа 
втрещено. 

Отгърни на 268. 


17. 


Изминал си пътя до средата на палубата, когато вратата на трюма се отваря. 
Изскача един хелгхаст и надава вик срещу теб. Не можеш да се отдръпнеш 
навреме и той те ранява сериозно в краката с черния си меч. Губиш 5 точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ и падаш в трюма. Трябва да се биеш с този противник до смърт. 


Хелгхаст: БОЙНИ УМЕНИЯ 22, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 30. 


Това е безсмъртно същество, затова удвои всички резултати от силата на 
Сомерсверд. Съществото е защитено срещу Мозъчна атака. 
Ако убиеш хелгхаста, можеш да излезеш от трюма през отворената 


врата. Продължи на 166. 


18. 


По-нататък улицата е напълно задръстена от карети, товара от които качват на 
търговски кораб. Продължаваш по улицата, която завива на изток към улица 
„Оксиоки". Вляво от теб има друг вход в търговския център на Рагадорн. Зад него 
забелязваш малък надпис: 


ковач на брони. 
ц оръжия 


Ако искаш да влезеш в търговския център, отгърни на 173. 
Ако предпочетеш да разгледаш оръжейната работилница, продължи на 266. 
Ако искаш да продължиш пътя си на юг, мини на 310. 


19. 


След двайсетина крачки малък претърсващ отряд минава по мокрия калдъръм. 
Втурваш се към тъмния вход на малък магазин и влизаш бързо, за да избегнеш 
тая сбирщина. С разтуптяно в гърдите сърце се молиш да не са те забелязали. 


Продължи на 71. 


20. 


Вървиш по гъмжащата от плъхове улица, която се спуска стръмно към кейовете 
и вълнолома на река Дорн. От брега се вижда се вижда мостът Рагадом. Той е 
единственото място свързващо източната и западната част на това забутано 
пристанище. Като си пробиваш път през тълпата на моста, ти влизаш в покрит с 
боклуци проход, известен като източната търговска улица. 


Продължи на 186. 


21. 


Мошеникът пада мъртъв в нозете ти. Подритваш го с крак да го обърнеш. 
Изваждаш няколко карти от ръкавите на дрехата му и ги хвърляш на масата. 
Тълпата бързо се разпръсва и кръчмата отново се превръща в шумно и оживено 
място. Другите картоиграчи прибират своето злато от масата и оставят остатъка за 
теб. 

За да разбереш колко злато е останало на масата, посочи едно число от 
Таблицата на случайните числа. В този случай 0-10, вместо на нула.Сега умножи 
посоченото число по три. Полученото произведение показва броя на Златните 
крони, останали на масата. Може да вземеш и Ножа на острата карта, ако го 
запишеш в Дневника на приключението. 

Прободеното тяло е изнесено навън, а ти влизаш в бара и отиваш при 
съдържателя. Подаваш му една Златна крона и искаш стая за нощуване. 

Мини на 314. 


22. 


На сутринта те събужда викът на дежурния по палуба: 

- Повреда на десния борд! 

Обличаш се бързо, качваш се на палубата и се срещаш с капитана на мостика. 
Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако си посочил от 0 до 4, мини на 119. 

Ако числото е от 5 до 9, продължи на 341. 


23. 


Гониш косматото същество по тесен, криволичещ тунел цели десет минути и 
вече си на път да го хванеш, когато достигате до огромна пещера, осветена от 
факли. Смайваща гледка се разкрива пред очите ти. Пещерата е приютила цяла 
колония такива странни същества, които в момента оглеждат и сортират голяма 
купчина странни предмети в средата на пещерата. 

Ако искаш да използваш Общуване с животните от дисциплините на 
Каи, мини на 144. 

Ако нямаш това умение, продължи на 295. 


24. 


Това е гробницата на Повелителя Килеан. Той е бил владетел на Рагдорн, но 
умрял като много други от епидемията на Червената чума преди три години. 

Веднага си спомням за помощника от твоя манастир на име Бързата лисица. 
Някога той ти е разказвал за многобройните си пътувания до Рагадорн. Червената 
чума е убила над половината от населението тук. Тя е убила и Бързата лисица. 

Ако искаш да се върнеш в кръчмата, мини на 177. 

Ако искаш да тръгнеш на запад, по Улицата на гробницата, продължи на 
Не 

Ако искаш да поемеш на изток, по Упицата на наблюдателницата, попадаш 
на 319. 


25. 


Оглеждаш претъпканата кръчма и забелязваш, че много от местните селяни 
играят различни хазартни игри. Близо до входната врата млад мошеник е обърнал 
три дървени чаши на масата пред себе си. Той ловко ги върти и кани всеки да 
посочи под коя от чашите е малкото стъклено топче. Ако някой познае, ще му бъде 
изплатено два пъти повече от залога. 

Ако имаш Шесто чувство или власт над предметите от дисциплините на 


Кай, продължи на 116. 
Ако нямаш нито едно от тези умения, попадаш на 153. 


26. 


Взираш се в празните очни кухини на ходещия труп пред теб. Макар че е 
сгърчен и обезформен, ти познаваш капитан Келман. Всъщност ти стоиш на 
палубата на „Зеленият скиптър", потънал при буря преди двайсет и осем дни и 
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В изкривената и обезобразена фигура лесно 
моЖеш да разпознаеш Капитан Келман. 


изваден от неговото мрачно гробище точно тази сутрин, за да се присъедини към 
флотата от мъртви кораби. 

Мъртвият капитан протяга счупената си ръка към теб и с глас на призрак те 
моли да оставиш Сомерсверд: 

- Остави твоя меч и моята душа ще си спести мъките. 

Ако искаш да сложиш Сомерсверд на палубата, продължи на 248. 

Ако искаш да нападнеш призрака на капитана, мини на 66. 


27. 


Вървиш повече от три часа по безлюдния крайбрежен път до падането на 
нощта. Много си уморен и решаваш да поспиш малко, а на сутринта да продължиш. 
Спомняш си приказките, които са ти разказвали майсторите на Кай за пущинаците 
между Сомерлунд и Дюренор, в които глутници диви кучета разкъсват заспалите 
пътници нощем. 

С тези разкази в главата решаваш да прекараш нощта под голямо клонесто 
дърво в края на пътя. 

Почивката ти е много освежаваща. Възстанови 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
ако си загубил някои точки от началото на приключението, и продължи на 312. 


28. 


Страхливите цали надават викове на ужас и се пръсват на всички страни да 
избегнат твоите удари. Скоро те напускат поляната и ти се обръщаш да помогнеш 
на умиращия човек. Той е толкова слаб, че не може да говори. 

Ако искаш да извадиш внимателно копието от гърдите му, мини на 106. 

Ако предпочиташ да претърсиш раницата му за полезни предмети, попадаш 
на 320. 


29. 


Дръпваш резето и отваряш капака. Внезапният приток на въздух предизвиква 
пламъци, които идват на талази от трюма. Отстъпваш назад, хванал с ръце 
обгореното си лице. Губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

- Огън! Огън! - чуват се гласове. 

Моряците панически се мъчат да загасят пожара. Минава повече от час, преди 
да спрат пламъците. Загубите са значителни - складовете с храна и прясна вода 
са били в този трюм и огънят напълно ги унищожава, а освен това поврежда и 
кораба. 

Докато оглеждаш повредата, капитанът идва при теб с лице, опушено от огъня. 
Той носи някакъв пакет под мишницата си. 


- “Трябва да поговорим насаме, господарю - казва спокойно той. 
Мълчаливо се обръщаш и отиваш с него в каютата му. 


Отгърни на 222. 


30. 


Падаш на гнилите дъски и през тях пропадаш на палубата Не си ранен от 
падането, но вонята на мърша, която изпълва ноздрите ти, е отвратителна. 
Скачаш на крака и изваждаш Сомерсверд. Четири призрачни зомбита изникват от 
мрака и сгърчените им ръце се протягат към гърлото ти. Трябва да се биеш с тях 
като с един неприятел. 


Екипажът от зомби: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 16 


Те са безсмъртни същества, затова удвои всички точки, които твоите 
противници губят заради силата на Сомерсверд| Всички те са защитени от 
Мозъчна атака. 

Ако спечелиш битката, мини на 258. 


За. 


Първата ти среща с главния лейтенант е нещо като шок. Очаквал си да бъде 
покорен стар човек, каквито са пратениците на южните страни, които досаждат на 
кралския двор със своите делегации. Човекът пред теб, облечен в тежка ризница, 
не е нито стар, нито покорен. Скоро разбираш, че лунният лейтенант Ригар е 
изключителен човек. 

Роден в семейството на сомерлундски баща и дюренорска майка, той е живата 
легенда на този град. През миналото десетилетие той е водил съюза на нациите 
до победа срещу ледените варвари от Калте. Мъдър в мир, свиреп в бой - не 
можеш и да желаеш по-добра компания по пътя към Сомсрсверд. 

Ригар заповядва да сервират богата трапеза. Ястията са далеч по-вкусни от 
най-добрата храна, която си опитвал от започването на войната. По време на 
угощението си спомняш събитията, които те доведоха в Порт Бакс, и разсъждаваш 
за всяващото страх предизвикателство, което се изправя пред теб. След храна 
Ригар извиква своя лекар да прегледа раните ти. Неговите лекарства 
възстановяват 6 точки за ИЗДЪРЖЛИВОСТ. След това той те съветва да поспиш, 
защото утре сутринта ще заминеш с главния лейтенант за Хамердал. 

Рано на другия ден те отвеждат във вътрешната градина на консулството, 
където Ригар и трима от най-добрите му бойници те чакат на конете си. Те ще 
бъдат твоята свита и водачи по 370-километровия път до Хамердал. Улиците на 


Порт Бакс вече оживяват. Когато минавате през покритата с мъх градска порта, ти 
се изпълваш с вярата, че мисията ти ще бъде успешна. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 4, мини на 176. 

Ако числото е от 5 до 9, попадаш на 254. 


32. 


Събуждаш се призори по първи петли. Кривите улици на Рагадорн се виждат 
през проливен дъжд, който се лее по калдъръма навън. Вече е шестият ден, 
откакто напусна Холмгард, и ти остават триста и шейсет километра до Порт Бакс. 

Ти си на тавана на много голяма станция за карети. Група облечени в зелено 
мъже пристигат и започват да чистят една от каретите. Един от мъжете казва, че 
каретата за Порт Бакс тръгва в един часа и пътуването ще трае седем дни. 

Гладен си и трябва да ядеш Храна или да загубиш З точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

След храненето трябва да решиш. 

Ако искаш да отидеш при кочияшите и да поискаш билет за пътуването до 
Порт Бакс, мини на 136. 

Ако предпочиташ да слезеш по стълбата на упицата, отиваш на 238. 


33. 


Другите пътници гледат с ужас и недоумение това, което направи. Преди да 
успееш да им обясниш как стоят нещата, външната врата се отваря с трясък. 
Втурват се шестима въоръжени войника, водени от съдържателя. Това е градската 
стража и едноокият кръчмар им крещи да те хванат. 

Ако искаш да се биеш с тях, мини на 296. 

Ако решиш да избягаш през задната врата, отиваш на 98. 


34. 


Затваряш вратата на твоята каюта и чуваш възбудени те викове на моряците, 
които се готвят да отблъснат нападателите. Внезапно се разнася тъп звук от нещо, 
което пада на задната палуба. Чуват се крясъците на създанията, които познаваш 
много добре - джиаките! Зверовете злан хвърлят мрежите на джиаките върху 
кораба. Вратата на твоята каюта се отваря и ти се изправяш пред три 
отвратителни сивокожи същества. Техните назъбени копия са облети с кръв. Не 
можеш да избягаш и трябва да се биеш с тях като с един противник. 


Джиаки: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 14. 


Ако победиш, мини на 345. 


35. 


Прескачаш изпадналия в безсъзнание войник и бързо изтичаш покрай кулата в 
гората. Ако се появят нови стражи, те първо ще те нападнат, после ще питат. 

След повече от два часа път стигаш до един окастрен дъб, който разделя 
пътеката на две. 

Ако искаш да тръгнеш по лявата пътека, мини на 155. 

Ако поемеш по дясната пътека, продължи на 293. 

Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, попадаш на 13. 


36. 


Храната е добра на вкус и само след минути опразваш чи-нията си. Решаваш 
да подремнеш малко, преди да срещнеш останалите в бара. Но тъкмо когато се 
каниш да легнеш, ужасна болка разкъсва стомаха ти. Краката ти омекват и ти 
падаш разтреперан на пода. Цялото ти тяло гори като в огън. Една дума постоянно 
се върти в съзнанието ти - отрова... отрова... отрова... 

Ако имаш Лаумспур, мини на 145. 

Ако имаш Лекуване от дисциплините на Кай, мини на 210. 

Ако нямаш нито едно от двете, попадаш на 275. 


КТА 


В каретата е топло и сухо. Изтърсваш дъждовните капки от наметалото си и 
виждаш други трима пътници: две жени и мъж, който здравата хърка. Една от 
жените те поглежда и се усмихва. 

- Ще стигнем до Рагадорн след шест часа - казва тя и слага кошницата си на 
пода, за да седнеш до нея. 

От нея научаваш, че живее в Рагадорн и ще ти разкаже нещичко за 
пристанището. 

- Откакто владетелят Килеан почина преди три години, управлението на 
Рагадорн пое злият му син Лачлан. Той и неговите наемници са чисто и просто 
пирати. Те дерат хората на живо с техните тежки данъци и ако някой се оплаче, 
веднага го ликвидират. Лоша работа! Послушайте съвета ми и се махнете по-скоро 
от Рагадорн. 

По време на пътуването трябва да ядеш Храна или губиш З точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

В далечината се чува камбанен звън. Подаваш глава от прозореца и виждаш 
градската стена на Рагадорн. Каретата минава през западната порта и спира. Още 


щом скачаш на земята, те посреща отвратителната смрад на това опушено 
пристанище. Ръждясала табела, закована на стената, те поздравява: Добре дошли 
в Рагадорн! 

Жената ти казва, че можеш да наемеш карета до Порт Бакс на станцията близо 
до източната порта на града. 

Ако искаш да тръгнеш на север, по Улицата на западната порта, мини на 
Дам. 

Ако искаш да тръгнеш на юг, по Улицата на източния бряг, продължи на 323. 

Ако искаш да тръгнеш на изток, по Улицата на брадвата, попадаш на 257. 


38. 


Хващаш дръжката на копието и го забиваш в гръдния кош на хелгхаста. Той 
надава вик на агония и гняв и отпуска малко хватката около гърлото ти. 
Отдръпваш се точно навреме, за да видиш как отвратителното същество пада 
сгърчено на земята, като отчаяно се мъчи да извади копието от тялото си. 

Ако искаш да хванеш дръжката на копието и да го забиеш по-дълбоко в 
хелгхаста, мини на 269. 

Ако предпочиташ да избягаш веднага, попадаш на 313. 


39. 


По здрач каретата спира пред една странноприемница на крайбрежния път към 
Порт Бакс. Цената на стая за една нощ е 1 Златна крона за пътниците от каретата 
и 3 Златни крони за останалите. Когато се каниш да влезеш, кочияшът ти поисква 
билета. 

Ако имаш билет за пътуването до Порт Бакс, мини на 346. 

Ако нямаш билет, отгърни на 156. 


40. 


Сборът на армията и подготовката на дюренорския флот отнема четиринайсет 
дни и ти оставаш на гости у краля на Хамердал. През цялото време мислиш с 
отчаяние за твоите обсадени съграждани в Холмгард и се молиш да имат 
достатъчно сила да устоят на Мрачните властелини до твоето завръщане. 

Всеки ден от неволното си заточение посвещаваш на упражнения и медитация. 
Посещава те и дюренорският главен билкар Мадин Рендалим, който е много 
известен в Ластлендс с изкуството си да лекува. Той възстановява всички точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, които си изгубил 6 своето пътуване, и ти дава силна 
Раумспуроова настойка, която може да ти възстанови 5 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
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1 


В пощенсКата Кола е попло и сухо. 


ако я погълнеш след битката. Отбележи това в Предмети от раницата в Дневника 
на приключението. 

Главният билкар ти донася и някои лоши новини. Тялото на главния лейтенант 
Ригар е било намерено в гората, близо до входа в Тарналин. Той е бил убит от 
хелгхаст. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, мини на 97. 

Ако нямаш това умение, попадаш на 242. 


41. 


Ти си късметлия, защото лодката забеляза твоя сигнал за бедствие и се 
насочва към теб. Това е малка рибарска лодка от пристанището Рагадорн. 
Рибарите са доста груба сбирщина, но те увиват в топло одеяло и ти дават храна. 
Капитанът ти предлага да поспиш, защото ще пристигнете в Рагадорн след два- 
три часа. 

Ако решиш да последваш съвета му, възстанови 1 точка за издръжливост 
и мини на 194. 

Ако предпочиташ да останеш буден и да следиш за други спасени от 
бурята, отгърни на 251. 


42. 


Усещаш, че някой те дебне от надвисналата скала и те е набелязал за жертва. 
Някой се опитва да те убие! 
Мини на 168. 


43. 


Описваш със Сомерсверд широка дъга и поразяваш четиримата зомби с един 
замах, но преди още телата им да се строполят на палубата, нови нападатели 
напират да заемат местата им. Ти не можеш да убиеш всичките, псккоро те ще те 
надвият. Когато започват да разкъсват твоето наметало, ти си принуден да скочиш 
през перилата в морето, за да избегнеш сигурна смърт. 


Обърни на 286. 


44. 


Отровата е в кръвта ти. Ръката ти изтръпва, избива те пот. Последните звуци, 
които чуваш, са тихото плискане на вълните и крясъците на лешоядите, кръжащи 
над теб. 

Животът и пътешествието ти свършват тук. 


45. 


Препускаш по горския път към облечените с наметала конници. Един от тях 
вдига високо над главата си черен жезъл. Па върха на жезъла се появява 
плетеница от стоманени остриета и той започва да излъчва яркосин пламък. Вече 
си готов да нанесеш удар, когато ярка мълния блясва от върха на зловещия жезъл 
и гръм се разнася край теб. Силата на взрива те хвърля встрани, като те запраща 
в храстите. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посоченото число е от 0 до 7, мини на 311. 

Ако си посочил от 8 до 9, отгърни на 159. 


46. 


Правиш върховно усилие да си спомниш значението на оранжевата врата, но 
нямаш успех. 

Ако искаш да влезеш в магазина, продължи на 214. 

Ако предпочиташ да продължиш пътя си, мини на 230. 


47. 


Войниците слизат бързо от покрива на къщата и грабват копията си. Те се 
хвърлят срещу теб и един от тях се провиква: 

- Паролата, страннико! 

Ако знаеш вярната парола за този мост, мини на 111. 

Ако не я знаеш, отгърни на 307. 


48. 


Посочваш халбата с бира на бара и казваш на моряка да гледа внимателно. 
Затваряш очи и се съсредоточаваш върху халбата, докато тя се очертава във 
вътрешното ти око. Когато пожелаваш халбата да се издигне във въздуха, морякът 
изпуска изумена въздишка. 


Продължи на 268. 


49. 


За три дни и нощи флотата на Дюренор вдига платна и отплува незабавно към 
залива Холм. Но макар че пътувате бързо, всеки от корабите на флота сякаш е 
прокълнат. Платната се късат, въжетата тайнствено се развързват, обшивката на 
кораба се пробива и пропуска вода. Хората стават сприхави, често избухват свади 
и побои, завършващи със смърт. На третата нощ от пътуването лорд Аксим е на 
ръба на отчаянието. 

- Никога не съм имал такова нещастно пътуване. Няма нито неприятел, нито 
битка, а половината от хората ми са или болни, или ранени и загубихме два от 
най-добрите ни кораби. Прокълнати сме от злокобна луна. Моля се проклятието да 
изчезне, защото и да пристигнем тази нощ в Холмгард, ще сме много слаби да 
разкъсаме обсадата. 

Докато казва тези думи, настъпва утрото. Мислиш си, че то може да донесе 
полъх на облекчение, ала спокойните води около корабите крият далеч по- 
смъртоносна опасност. 


Отгърни на 100. 


50. 


Свещеникът протяга ръка, слага една Крона на подноса и каретата получава 
разрешение да продължи пътя си. 

Може би някой ден ще можеш да върнеш жеста, сине мой - казва той и отива на 
мястото си, преди да му отговориш, 

Но ти забелязваш странния му вид, защото качулката на неговата дреха 
постоянно хвърля върху лицето му сянка. 

Скоро пресичате заблатеното корито на реката и пътешествието продължава. 

Попадаш на 249. 


БТ. 


След близо час каретата спира при светилището на Каланейн, Говори се, че то 
е построено на гроба на крал Алин, първия владетел на Дюренор, и мястото около 
светилището е обрасло с Лаумспурова трева. 

Ако искаш да набереш малко от тази трева, отиваш на 103. 

Ако не искаш, върни се в каретата и мини на 249. 


52. 


Внезапно от мрака навън се дочува вик, който смразява кръвта. Поглеждаш 
нагоре и виждаш светещите червени очи и един хелгхаст, който стъпва на 
стълбите право пред теб. Надаваш вик на ужас и припряно търсиш оръжието си. 

Ако имаш Магическо копие, мини на 338. 

Ако нямаш такова копие, попадаш на 234. 


23. 


Чуваш шепот сред екипажа и долавяш думите: „кораби- мризраци" и 
„прокълнато пътуване", но шепотът спира, когато капитанът свиква всички моряци 
на палубата. Капитан Келман се обръща към екипажа с нисък глас и всички на 
„Зеленият скиптър" млъкват. 

- Моряци, вече трети ден плуваме от Порт Бакс. С попътен вятър и смело 
сърце ще пристигнем след два дни. Огънят повреди много от нашите провизии, 
затова дажбите са намалени до едно ядене на ден. Ще сложа дежурни на бъчвата 
с прясна вода. Ние сме силни и ще издържим. Всеки, който краде от запасите, ще 
получи сто камшика. Това е всичко. 

Моряците изглеждат недоволни от решението на капитана, но никой не се 
осмелява да му се противопостави. 

По-късно през този следобед капитанът и екипажът те канят да вечеряш с тях. 

Ако искаш да вечеряш с капитана, отгърни на 321. 

Ако предпочиташ вечерята с екипажа, мини на 154. 


54. 


Докато минаваш тичешком през вратата, едно копие се забива в гърдите ти и 
те събаря. Лунната светлина отслабва. Последното нещо, което виждаш на този 
свят, е разбеснелите се селяни, които те намушкват и съсичат на парчета. 
Животът и пътуването ти свършват тук. 


Бо. 


Едър мъж с кожена престилка точи внимателно Дълъг меч Той се поти край 
точилния камък, от който изхвръква във въздуха сноп ярки искри всеки път, когато 
докосва меча до камъка. Мъжът ти пожелава добро утро и ти предлага Дългия меч. 

- Това е хубаво оръжие, направено от дюренорска стомана. Можеш да го 
вземеш само за 12 Златни крони. 

Ако искаш да купиш Дългия меч, отбележи това в Дневника на 
приключението. 

Ако излезеш от магазина през главния вход, мини на 347. 

Ако излезеш през задната врата, попадаш на 3. 


56. 


Съдържателят ти подава ключ. 

- Четвърта стая, втория етаж вляво, нагоре по стълби те. Трябва да си тръгнеш 
един час след зазоряване. 

В стаята ти има само легло, стол и маса. Заключваш вратата и за всеки случай 
я подпираш със стола, преди да си легнеш. Решаваш на сутринта да потърсиш 
друг път към Дюренор. 


Отгърни на 127. 


Б7. 


С опакото на ръката си с кожена ръкавица стражът блъсва златото от шепата 
ти и то пада в тъмните води на Раймрифт. Посочи едно число от Таблицата на 
случайните числа да разбереш колко злато си загубил (0 - 10 Златни крони). 

- Ние не продаваме безопасността на нашата земя - казва той. - Само бандит 
или луд може да направи опит за подкуп на войник от Дюренор. Мисля, че ти си и 
двете. 

За нещастие ти си потъпкал тяхната чест и те възнамеряват да ти дадат добър 
урок. 

Продължи на 282. 


58. 


- Лоша работа, Самотен вълк. Твоят замисъл е дързък, но мисля, че те 
хванах. 

Капитанът премества инкрустираната си главна фигура по дъската и ти 
разбираш, че губиш играта. Поздравяваш го и неговото майсторство и му подаваш 
още 10 Златни крони. 

Може да изиграем още една игра утре вечерта? Не искам някой да каже, че съм 
нечестен човек - казва капитанът. 

- Може би - отговаряш предпазливо. 

Пожелаваш на усмихнатия капитан лека нощ, преди да се Порнеш в каютата си. 

Мини на 197. 


59. 


Пришпорваш коня си към загърнатия в наметало хелгхаст, който се кани да 
убие беззащитния войник. Това същество е защитено срещу Мозъчна атака и 
може да бъде ранено само с вълшебно оръжие. 

Ако имаш Магическо копие, отгърни на 332. 

Ако нямаш такова копие, трябва да избегнеш битката и потърсиш 
закрилата на гората. Мини на 311. 


60. 


Халворк е объркан и неподготвен. 
Халворк: БОЙНИ УМЕНИЯ 8, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 11. 


Той не може да те отблъсне през първите два кръга на питката поради 
изненадата на твоето нападение. Не изваждай от резултата си никакви точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, които можеш да изгубиш през първите два кръга на битката. 
Ако е още жив за третия кръг на битката, той ще те нападне с нож. 

Ако спечелиш битката, мини на 76. 


61. 


През проливния дъжд можеш само да забележиш тъмнитее силуети на 
градския патрул, който идва към теб. Ако те спрат и те попитат какво правиш в 
Рагадорн, можеш да попаднеш в тъмниците на владетеля Лачлан. Пред риска да 
бъдеш арестуван ти предпочиташ отстъплението по Улицата на черните рицари, 
след което бързо свиваш по Улицата на учените, а войниците минават край теб. 


Продължи на 181. 


62. 


Влизаш в голяма стая, пълна със счетоводни книги и папки. Срещу теб зад 
голямо бюро седи човек с униформа на дюренорски морски офицер. Той поглежда 
любопитно към теб над голяма книга и казва: 

- Сигурно имате бърза работа в морското дело, за да искате червен пропуск в 
този късен час. Трябва да видя документите ви и потвърждение за 
разрешителното ви на морски офицер. 

Ако по време на пътуването си събрал необходимите документи, продължи 
на 126. 

Ако нямаш необходимите документи или не искаш да му ги покажеш, 
рискуваш да му покажеш Печата на Хамердал. Попадаш на 263. 

Ако нямаш нито Печата, нито документите, излез от стаята и се върни 
във външната зала, като отгърнеш на 318. 


63. 


През нощта те събужда някаква тежест на гърдите ти. Бавно разгръщаш 
наметалото си и с ужас забелязваш змия, свита под него. 

Ако искаш да сграбчиш смъртоносната змия зад главата и да я запратиш на 
пътя, отгърни на 188. 

Ако решиш да скочиш и да отхвърлиш змията, продължи на 201. 

Ако имаш общуване с животните от дисциплините на Кай, мини на 264. 


64. 


Пред себе си виждаш пътническа карета, подобна на онези от крайбрежните 
пътища на Рагадорн. Конете са разпрегнати и тя изглежда празна. Телата на 
трима мъртви войници лежат под нея. Униформите им са напоени с кръв. 

Ако искаш да претърсиш каретата за храна и екипировка, мини на 134. 


Ако предпочиташ да минеш край каретата и да продължиш пътя си, отиваш 
на 208. 
Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, отгърни на 229. 


65. 


Докато тичаш по улицата на наблюдателната кула, проклятията на стражата 
заглъхват зад теб. Стигаш до Площада на гробницата и забелязваш четирима 
войници, идващи по Улицата на гробницата към теб. Веднага тръгваш на юг, за да 
избегнеш срещата с тях. Тичаш десетина минути по калдъръмената улица и 
стигаш до голяма станция за коне и карети, която се очертава в мрака пред теб. 
Под прикритието на тъмнината влизаш вътре и прекарваш в безопасност нощта, 
скрит в сеновала. 


Продължи на 32. 


66. 


Когато вдигаш блестящото острие, призрачният капитан изважда от 
парцаливата си дреха зловещ нож. Трябва да се биеш с него до смърт. 


Призрачният капитан: БОЙНИ УМЕНИЯ 15, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 15. 


Удвои всички точки, които губи твоят противник поради силата на Сомерсверд. 
Призрачният капитан е защитен срещу Мозъчна атака. 
Ако спечелиш битката, мини на 218. 


67. 


Веднага се досещаш, че измамникът е избягал през главния вход на кръчмата 
и ако той още е в района на пристанището, сигурно се навърта около главния 
площад. 

Оглеждаш сградите и уличките около площада, но не намираш никаква следа 
от измамника. Вместо да си губиш вре-мето в напразно търсене, ти се връщаш на 
кея и развързваш малка плетена лодка от стълба. Докато гребеш към „Зеленият 
скиптър", те изпълва тревогата, че още толкова рано твоите неприятели са 
научили за мисията ти. 

Попадаш на 300. 


7, 


БА, Ди Бар лиии ДА, 


Един от чужденците с наметало е вдигнал бисоКо черен Жезъл, 
от избштия Железен Връх на Кошпо струят синц пламъци. 


68. 


Изразът на стража преминава в подигравателна усмивка: 

- „Аз съм войник на Дюренор. Тук твоето злато няма да ти помогне. 

За нещастие ти си потъпкал честта му и той възнамерява да ти даде добър 
урок. 

Продължи на 306. 


69. 


Един от облечените с наметала непознати изважда от дрехата си черен жезъл 
и го насочва нагоре. Син пламък излиза от усукания стоманен връх и мощна 
енергия се насочва към теб. Чува се оглушителен трясък, когато мълнията среща 
щита на Ригард и отскача от него. 

- Напред! - провиква се главният лейтенант и напада човека с наметалото и 
жезъла. 

Мечът му пронизва завития в наметало непознат, но по острието не остава 
кръв. Веднага разбираш защо мечът не е окървавен. Пронизаният и зловещите му 
спътници са хелгхасти, капитаните в човешка кожа от армията на Мрачните 
властелини. Те притежават способността да приемат човешки вид, но са 
неуязвими за обикновено оръжие. Хергхастът надава отвратителен вик, който 
раздира мозъка ти. Заслепен от внезапната болка, ти падаш в гъстите храсти на 
залесения хълм. Ако нямаш мозъчен щит от дисциплините на Кай, губиш 2 точки 
за ИЗДРЪЖЛИВОСТ от това нападение с Мозъчната сила на противника. 

Мини на 311. 


70. 


Когато зъбите на змията се забиват дълбоко в ръката ти, дишането ти се 
затруднява. Сграбчваш змията зад главата, дръпваш това гадно същество и го 
хвърляш във високата трева. Ала раната ти е дълбока и възпалена от отровата. 

Ако имаш Верижката на Кристалната звезда, мини на 219. 

Ако нямаш тази верижка, продължи на 44. 


та. 


Затръшваш вратата и дръпваш резето. Магазинът е тъмен, но в мрака 
забелязваш вдясно от теб стълба, капак в средата на пода и врата в отсрещната 
стена. Внезапно зад теб се чува трясък от разбиването на вратата с брадва. Някой 
те е забелязал да влизаш в магазина и сега тълпата разбива вратата. 


Ако решиш да отвориш капака и да се скриеш в избата, продължи на 11. 
Ако излезеш от стаята през отсрещната врата, мини на 54. 
Ако искаш да изтичаш по стълбата, попадаш на 235. 


72. 


Съдържателят взема твоята Златна крона и слага запенена халба бира на бара. 
Бирата е силна и ободряваща. Възстанови 1 точка за ИЗДРЪЖЛИВОСТ в 
сегашния ти резултат. 

Ако искаш да поговориш със съдържателя, мини на 226. 

Ако искаш стая за нощуване, плати на съдържателя 2 Златни крони 


и премини на 56. 
Ако искаш да опиташ късмета си на канадска борба, попадаш на 276. 


73. 


Изкачването е много трудно, защото само едната ти ръка е свободна, другата 
стиска блестящата дръжка на Сомерсверд. 

Накрая стигаш края на кулата и стъпваш на тесния край. Вече си готов да се 
втурнеш в стаята на кулата и да нападнеш, когато един тънък глас отвътре те кара 
да замръзнеш: 

- „Как само ще ме зарадва вестта за твоята смърт, Самотен вълк! 

Магьосникът е застанал в далечния ъгъл на кулата и лявата му ръка сочи към 
главата ти. 

- Мисията ти се провали, Самотен вълк. Ти трябва да умреш! 

Ослепителна огнена светкавица с оранжев цвят изригва от ръката му и се 
насочва към лицето ти. 


Продължи на 336. 


74. 


Слагаш ръце на гърдите му и се опитваш да запушиш отворената рана. Той е 
изгубил много кръв и ужасно се поти, а потта му е студена на пипане. Внезапно 
очите му се отварят и той извиква едно предупреждение: 

- „Пирати... лакурски пирати... внимавайте за червените платна... отблъснете 
от границите... 

Капитанът отново изпада в безсъзнание. Завиваш го с одеяло и слагаш 
възглавница под главата му, но той потъва в сън, от който никога няма да се 
събуди. На палубата телата на мъртвите моряци вече са събрани накуп. Капитан 
Келман приближава до теб и ти подава зловещ черен ятаган. 


- Това не е пиратски меч, Самотен вълк, оръжието е изковано в ковачницата 
на Хелгедад. Това е острието на Мрачните властелини. 

Новината е ужасна. Ако Мрачните властелини са привлекли Лакурските пирати 
на своя страна, пътуването до Дюренор ще бъде много опасно. Хвърляш черния 
меч във водата и се връщаш на „Зеленият скиптър". Докато с опънати платна 
отплувате на изток, ти гледаш как дюренорският търговски кораб потъва под 
вълните. 

Мини на 240. 


75. 


Излизаш в мухлясала канцелария, където двама души седят, надвесени над 
бюра, огънати под тежестта на книги и документи. 

- Добър вечер, господине - казва един от тях и дългите му лъскави мустаци 
потрепват. - Господине, искате ли търговско разрешително? 

И преди да му отговориш, човекът ти подава куп печатни бланки. 

- Ако господинът се погрижи да попълни тези бланки, мога да издам 
разрешителното веднага. Таксата е 10 Златни крони. 

Ако искаш да попълниш бланките и да поискаш бял пропуск, отбележи това в 
Дневника на приключението и премини на 142. 

Ако нямаш достатъчно пари или не искаш да получиш решително, напусни 
тази канцелария и се върни в залата то продължиш на 318. 


76. 


Разкъсваш окървавените му дрехи и с учудване откриваш, че очевидно това не 
е възможният ти убиец. Намираш само 2 Златни крони и Нож Можеш да вземеш 
тези неща, ако искаш. 


Продължи на 33. 


ИА 


По време на обучението в Кай твоите учители те научиха на много от езиците и 
диалектите на Северен Магнамунд, един от които е цалски. Съществата на тази 
поляна са цали. Те надават викове срещу теб, че раненият изобщо не е човек. 
Казват, че това е хелгхаст, могъщ слуга на Мрачните властелини, който може да 
променя вида си. 

Ако вярваш, че казват истината, провери какво носи той в раницата си, 
като преминеш на 320. 

Ако подозираш, че цалите лъжат, за да не допуснат намесата ти в тяхната 
злокобна игра, прогони ги с оръжието си, като отгърнеш на 28. 


78. 


Отскачаш назад точно навреме, за да избегнеш падаща та мачта, която 
пробива палубата. Ставаш и тръгваш сред куп изпотрошени дъски. Под падналата 
мачта е затиснато безжизненото тяло на капитан Келман. 

Докато гледаш с ужас тази картина, страхотен трясък изпълва въздуха. Бурята 
разбива повредения вече корпус на „Зеленият скиптър". Корабът се разрушава и 
те изхвърля през бушуващото море. Задъхваш се и плуваш към повърхността, но 
удряш главата в един дървен капак. Губиш 1 точка за ИЗДРЪЖЛИВОСТ и можеш 
да се покачиш на тази дъска. Ако имаш желязна ризница трябва да я съблечеш, 
защото рискуваш да потънеш. В сивата светлина на бурята виждаш как 
разрушеният кораб потъва под побеснелите вълни. Чувстваш се замаян и много 
изтощен. Вкопчваш се в дъската с цялата си сила и бавно изпадаш в безсъзнание. 

Когато най-подир се събуждаш, бурята е отминала. Единствената следа от 
„Зеленият скиптър" е дъската, на която лежиш. По разположението на слънцето 
предполагаш, че е късен следобед. В далечината забелязваш малка рибарска 
лодка, а зад нея, някъде към хоризонта, се очертава брегът.. 

Ако искаш да използваш наметалото си да сигнализираш на рибарската 
лодка, мини на 278. 

Ако искаш да гребеш към брега, отгърни на 337. 


79. 


Силата, която пулсира в тялото ти, така притъпява разума ти, че забравяш за 
всичко наоколо. Вдигаш инстинктивно оръжието над главата си. Сноп слънчеви 
лъчи падат на фокус върху острието и изпълват стаята с ослепителнобяло сияние. 
В този миг пред теб се разкрива истинската сила на Сомерсверд. 

Това оръжие е изковано много преди сомерлундци, дюренорци и Мрачните 
властелини да населят Ластлендс. Неговите издатели са били от расата, която 
хората сега биха нарекли богове. Само воин от Кай владее майсторството да 
освободи силата, която е скрита в меча. Ако в битка го използва някой друг, който 
не е воин от Кай, силата на меча отслабва и би могла да изчезне завинаги. 

Когато използваш в битка Сомерснерд, добави 8 точки към твоите БОЙНИ 
УМЕНИЯ (10 точки, ако имаш Боравене с меч от дисциплините на Кай). В 
сражения мечът има свойството да поглъща всяка магия, използвана срещу 
собственика му, и удвоява сбора от всички точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, загубени от 
безсмъртни противници, т. е. хелгхасти. Това е единственото оръжие в цял 
Магнамунд, което може да убие Мрачен властелин, затова Мрачните властелини 
искат да провалят твоето пътешествие. 


е 


> 


Н 
Д 

а 

Н 

» 

| 

з 

Ь3 
| 
я. 
ъ1 


Унтеазлацащ 


. возя. 19 др 
г «гр у. з 
„548 3. Й: 4 7 1 
Арод Рик.," е 
- 4 : 
| +“ 2.» 
4 у„ г 


В този момент пред теб се разкрива истинсКаша 
мощ на сомерландсКите мечове. 


Сега разбираш, че притежаваш единствената сила в Магнамунд, която може да 
спаси твоя народ. Светлината бавно отслабва и ти усещаш ръката на лорд Аксим 
на рамото си. 

- Ела, Самотен вълк, има много приготовления за завръщането ти в 
Сомерлунд. 

Прибираш Сомерсверд в украсената ножница и тръгваш след лорд Аксим, 
който напуска залата на краля. 

Направи необходимите уточнения за сбора на твоите БОЙНИ УМЕНИЯ сега, 
когато притежаваш Сомерсверд. Отбележи силата на меча в графа „Особени 
предмети" в Дневника на приключението. 

Мини на 40. 


80. 


Рицарят прибира дългия си меч и те въвежда в кулата. Стигате до голяма стая 
на върха на каменна стълба, където се усеща топлина от пламъка на огън. 

Ако си този, за когото се представяш, трябва да имаш Печата на Хамердал. 
Покажи ми го! - заповядва рицарят. 

Ако искаш да му покажеш Печата, продължи на 15. 

Ако нямаш Печата или не искаш да го покажеш, мини на 199. 


81. 


На другата сутрин се събуждаш от тревожни викове, които долитат от върха на 
мачтата в каютата ти. 

- Дългата лодка се е отвързала и е отнесена. 

Качваш се на палубата и срещаш капитана на кърмата. Лихва те свеж вятър. 
На петдесетина метра от пристанището повредената лодка се полюшва над 
развълнуваното море На борда й, брулени от вятъра, са се сгуушили трима души. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посоченото число е от 0 до 4, продължи на 260. 

Ако числото е от 5 до 9, мини на 281. 


82. 


След като се уверяваш, че разярената тълпа е отминала, скачаш от сеновала и 
тичаш предпазливо из улиците, като се боиш даже от сенките. Сега отляво 
виждаш магазин с табелка над вратата: 


. КоВачница за 
оръжия 


Прозорецът на ковачницата свети и вратата й е отворена. 
Ако искаш да влезеш, мини на 55. 
Ако предпочиташ да продължиш бягството си, мини на 347. 


83. 


В края на Улицата на арктическата патица има разклонение. Вече е много 
тъмно и скоро трябва да намериш подслон. 

Ако искаш да завиеш наляво, по Пътя на медта, мини на 227. 

Ако решиш да завиеш надясно, по Упицата на еднорога, продължи на 297. 


84. 


Вътре, точно до главния вход, седи благ старец с дълга брада. Той разглежда 
огромна, подвързана с кожа книга, сложена върху поставка пред него. Не е 
забелязал влизането ти в кметството. 

Ако искаш да го питаш за пътя до консулството на Сомерлунд, мини на 211. 


Ако предпочиташ да излезеш и да се опиташ сам да намериш пътя, отгърни 
на 191. 


85. 


Вивека събаря с ритник масата. Реакцията й е мълниеносна и ти нямаш 
предимство от изненадата. Тя изважда своя къс меч и те напада. 


Вивека: БОЙНИ УМЕНИЯ 24, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 27. 


Ако спечелиш битката, мини на 124. 


86. 


Много кораби от всички размери и националности са хвърлили котва в тази 
част на пристанището. Движението по река Дорн, която разделя град Рагадорн, е 
винаги много оживено. 

Вече си готов да прекратиш търсенето, когато забелязваш рибарската лодка на 
крадците. На борда й няма никой. След претърсване на каютата намираш 
Боздуган и 3 Златни крони, скрити в навит хамак. В него намираш надпис, който 
гласи: 


| КРЪЧМА „СЕВЕРНА ЗВЕЗДА“ - УШЦА | 
НА ПОЛЯРНАТА ПАТИЦА 


| 
| 
тт ававаотаиаоанииияиее ооо 


Вземаш Боздугана и Кроните и се връщаш на Площада на каменния стълб. 

Ако избереш пътя на изток, по Улицата на полярната патица, мини на 215. 

Ако искаш да продължиш на юг, по Упицата на западния бряг, продължи на 
303. 

Ако искаш да избереш северната посока, по Улицата на плячката, отиваш 
на 129. 


87. 


Когато вдигаш оръжието си и замахваш срещу рицаря, ти със закъснение 
разбираш, че правиш ужасна грешка, защото той е шампион по меч и войниците са 
телохранители от кралския полк на крал Алин |М. С мисълта, че си хелгхаст, 
телохранителите те заобикалят и те насичат на парчета. Твоят живот и твоята 
мисия стигат до трагичния си край тук, в Тарналин. 


88. 


Макар че пада нощта, пълната луна лее ярка светлина върху селото. Зад 
кръчмата виждаш малка коларска работилничка с два коня, впрегнати в кола за 
сено. 

Ако искаш да вземеш кон и да избягаш, мини на 150. 

Ако искаш да се скриеш в коларската работилница, отгърни на 71. 

Ако имаш Маскировка от дисциплините на Кай, попадаш на 179. 


89. 


Още когато скачаш, кочияшът те забелязва. Той веднага спира каретата и се 
обръща да те посрещне, вече с меч в ръката. 

Ако поискаш да спре и да му платиш за пътуването, мини на 233. 

Ако предпочиташ да го нападнеш, продължи на 212. 


90. 


Двама цали и трима разярени селяни тичат нагоре по стълбите да те нападнат. 
Трябва да се биеш с всеки един от тях поотделно. 


| Селянин: БОЙНИ УМЕНИЯ 10, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 16. 
| ал: БОЙНИ УМЕНИЯ 6, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 9 

П Селянин: БОЙНИ УМЕНИЯ 11,ИЗДРЪЖЛИВОСТ 14 
П Цал: БОЙНИ УМЕНИЯ 5, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 8 


Ш Селянин: БОЙНИ УМЕНИЯ 11, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 17 


Можеш да избегнеш битката по всяко време, като скочиш през прозореца. 
За това мини на 132. 


Ако спечелиш битката, продължи на 274. 


91. 


Момчето е извадено от търговския пост от двама стражи, облечени в черно. 
Търговецът ти благодари и ти предлага да избереш два от предметите на неговата 
стока: 

Тояга, 

Одеяло, 

Храна за два пъти Хранене, 

Раница, 

Нож, 

10 метра Въже. 

Избери два от изброените предмети и ги запиши в Дневника на приключението. 
След като > благодариш на > търговеца, ти излизаш през > страничната 
врата. Продължи на 245. 


92. 


Отвратителното чудовище надава последен вик и рухва в краката ти. Докато 
отстъпваш, за да избегнеш гадната миризма от разлагането на трупа му, виждаш 
да се приближават към теб още три хелгхаста. Оставането тук е само-убийство. 
Предупреждаваш с вик Ригар, обръщаш се и хукваш към закрилата на гората. 

Продължи на 183. 


93. 


Изваждаш от Дневника на приключението всички Крони, които искаш да дадеш 
на просяците. Те ти благодарят, но се появяват много други просяци, които също 
искат да им дадеш пари. Най-накрая си пробиваш път през тях и продължаваш 
пътешествието си. 

Мини на 137. 


94. 


Подканваш капитана да помогне на кораба, но той пренебрегва твоята молба и 
заповядва на моряците да продължат работата си. Докато търговският кораб 
изчезва от погледа, ти гледаш след него и се чудиш защо капитанът не иска да 
направи нищо. 

Слизаш от палубата и внимателно заключваш вратата на каютата си. 

Мини на 240. 


95. 


Пришпорваш коня си между дърветата, докато излизаш на малка поляна. Шест 
цали подскачат възбудено около гърчещото се тяло на един човек на земята. 
Странно гравирано копие е забито в гърдите му, а до него лежи мъртвото тяло на 
Рицаря на Бялата планина. Тези същества крещят едно на друго и, изглежда, не ги 
вълнува агонията на човека. 

Ако искаш да нападнеш цалите, мини на 28. 

Ако имаш Лекуване от дисциплините на Кай или пък Лаумспурова трева и 
направиш опит да спасиш живота на човека, продължи на 239. 


96. 


Твоят разум от Кай те предупреждава, че това място е опасно. Изправяш се 
пред оранжевата врата точно в мига, когато нещо те удря. 
Мини на 112. 


97. 


По време на твоите упорити тренировки със Сомерсверд забелязваш, че твоето 
Шесто чувство от дисциплините на Кай става много по-силно от когато и да било: 
ти разбра тъжната новина на Мадин Рендалим много преди той да ти я съобщи. 
Даваш си сметка, че изостреното ти Шесто чувство ще бъде много важно 
предимство до завръщането ти в Холмгард. 

Продължи на 152. 


98. 


Твоят разум от Кай те подсеща, че в тази част на Дюренорската гора няма 
пътеки, но ти подсказва вярната посока към Порт Бакс. Все пак гората пред теб е 
толкова гъста, че трябва да оставиш коня си при наблюдателната кула, преди да 
продължиш напред. 

Ако искаш да побързаш към Порт Бакс, мини на 244. 

Ако искаш да огледаш наблюдателната кула, продължи на 115. 


99. 


На другата сутрин те събуждат тревожни викове, които долитат от върха на 
мачтата в твоята каюта. 

- Хей, кораб извън пристанището. 

Покатерваш се по тясната стълба на кърмата. 

- “Твоите очи са по-млади от моите, виж какво можеш да направиш, господарю 
- казва той и ти подава инкрустиран далекоглед. 

Забелязваш червените платна и черното знаме на лакурските пирати на 
хоризонта. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посоченото число е от 0 до 4, мини на 326. 

Ако числото е от 5 до 9, попадаш на 163. 


100. 


Гъста мъгла се разстила над неподвижния океан. Тя идва от неравната ивица 
суша, известна като Кирлундинови острови. В мъглата изникват странни тъмни 
силуети. Те стават все по-големи и бавно се очертават ясните линии на кораби. 

- „Готови за бой! 

Викът на адмирала се повтаря на палубите на дюренорския флот. 

- Всички на палубата! 

Докато черните кораби се приближават към вас, поразява те ужасният им вид. 
Това са кораби-призраци, потънали кораби с екипаж от живите трупове на 
удавените моряци. Те са били извадени на повърхността от зла магия и се 
разгръщат за битка. Изведнъж мъглата изчезва и корабите-призраци преграждат 
входа в залива Холм. В центъра на тяхната редица е зловещият им флагмански 
кораб. Той бързо плува към вас с огромен таран, издаден на черния му нос. Когато 
той минава през корпуса на Дюренор", чуваш последната отчаяна команда: 

- „Напуснете кораба! 

Ти си сред многобройни неприятели, а „Дюренор" потъва бързо. 


Техният здовещ флагмансКи Кораб плава Към теб, а 
от черния му нос стърчи огромен таран. 


Ако искаш да  скочиш на > палубата на главния от  корабите- 
призраци, продължи на 30. 

Ако предпочиташ да скочиш в морето и да се опиташ да доплуваш до друг 
дюренорски кораб, мини на 267. 


101. 


Когато се втурваш в каютата, капитанът те поглежда учудено над масата с 
картите. 

- “ Пожар в трюма! - едва прошепваш, задъхан от бягането. 

Капитанът веднага изхвръква през вратата и заповядва на моряците да 
напълнят баките с вода и да гасят с одеяла пожара. Докато стигнеш до предния 
трюм, над него вече се издига гъст пушек. От капака на трюма изригват пламъци, 
корабът е обхванат от ужас. Гасенето на огъня отнема повече от час, повредите са 
огромни. Целите запаси от храна и прясна вода бяха в трюма, а корпусът е 
сериозно повреден. 

Капитанът излиза от димящия трюм и идва при теб с лице, почерняло от 
пушека. Той носи някакъв вързоп под мишницата. 

- “Трябва да говорим насаме, господарю - казва той спокойно. 

Без нито дума се обръщаш и тръгваш след него към каютата му. 


Продължи на 222. 


102. 


- Тарналин е чудо, което си струва да види човек. С ширина и височина над 
трийсет метра, този тунел стига до столицата в далечния край на планината 
Хамердал. Обикновено движението в него е много натоварено с вагони и хора от и 
към Порт Бакс. Ала когато влизаш в него, намираш го празен, с изключение на 
една каруца с плодове. Пътят, който изчезва в мрака на тунела, е пуст и тих. 
Докато вървиш по павирания път, имаш неприятното чувство, че хелгхастът е 
пристигнал в Тарналин преди теб. Вървиш повече от час, преди да стигнеш до 
мястото, където тунелът се разделя на две. 

Ако искаш да тръгнеш по левия тунел, мини на 64. 

Ако предпочиташ да тръгнеш по десния тунел, продължи на 164. 

Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, отиваш на 325. 


103. 


- Лаумспуровата трева е вкусна и много известна в Ластлендс поради 
лечебните си свойства. Ти си набрал достатъчно за едно Хранене. Ако изядеш 
тази храна, ще възстановиш 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ от твоя сбор. Запиши 
това в Дневника на приключението. Завиваш тревата и се връщаш към каретата с 
другите пътници. 

Мини на 249. 


104. 


Рибарите те гледат със зяпнали уста, сякаш току-що са видели труп да оживява. 
Ненадейно един от тях обръща с ритник масата и те избягват през задната врата 
на кръчмата. С един скок прескачаш масата и хукваш след тях навън в мрака. 

Ако искаш да продължиш преследването, мини на 231. 

Ако ги оставиш да избягат, продължи на 177. 


105. 


За нещастие въжето е разсечено с удар на меч и съвсем естествено падаш под 
силата на тежестта си. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 4, отгърни на 286. 

Ако то е от 5 до 9, попадаш на 120. 


106. 


Инкрустираното копие е направено от метал, но е толкова леко, сякаш е 
дървено. Дръжката му е покрита с руни и магически знаци. Когато изваждаш 
внимателно копието от гърдите на човека, той въздъхва с облекчение. Вече се 
каниш да прегледаш раната му, когато пареща болка пронизва главата ти. Тя е 
толкова силна и мъчителна, че рухваш моментално на земята. Губиш 2 точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

С учудване виждаш, че човекът скача на крака, а после с ужас забелязваш 
ужасната промяна, която става с него. Кожата на лицето му се сбръчква и променя 
цвета си, става по-тъмна и се свива, докато загнива на черепа му. Очите му 
припламват с яркочервено сияние и от долната му челюст се подават дълги зъби. 
Потръпваш от ужас, защото разбираш, че това е хелгхаст, страховит слуга на 
Мрачните властелини. Той те напада с мощен Мозъчен удар. Ако нямаш Мозъчен 
щит от дисциплините на Кай, ще губиш по 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ всеки кръг 


от битката с този противник. Обикновено оръжие не може да го нарани и той е 
защитен срещу Мозъчна атака. Можеш да го раниш само с Магическото копие. 


Хелгхаст: БОЙНИ УМЕНИЯ 22, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 30. 


Не можеш да избягаш от това изчадие и трябва да се биеш с него до смърт. 

Ако спечелиш битката, можеш да запазиш Копието. Отбележи това в дневника 
на приключението в графа „Особени предмети" като Магическо копие. 

Продължи своето приключение на 320. 


107. 


Капитанът заповядва на моряците да плувате успоредно. Когато те закачат 
търговския кораб, ти си изумен от ужаса, който ви очаква. Палубата е покрита с 
труповете на моряци, някои от които са пронизани със стрели. Изглежда, борили 
са се отчаяно да защитят товара си, но в трюма няма и следа от него. Под 
палубата откриваш капитана в неговата каюта. Той е тежко ранен и е съвсем 
близо до смъртта. 

Ако имаш Лекуване от дисциплините на Кай, мини на 74. 

Ако нямаш това умение, отгърни на 294. 


108. 


Едно от колелата засяда в дълбоката бразда и три от го-лемите дървени спици 
се строшават. Принудени сте да спрете и да смените колелото, преди да 
продължите към Порт Бакс. Ти доброволно помагаш на кочияша, като повдигаш 
оста на каретата с дънера на малко дърво, за да може новото колело да си дойде 
на мястото. 

Избутваш каретата на твърда земя с цялата си сила, когато изведнъж конете се 
изправят на задните си крака и препускат напред. Дънерът отхвръква, удря те 
право в лицето и те събаря по гръб на земята. Ти си замаян и губиш 2 точки 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Кочияшът не е такъв късметлия. Каретата го прегазва. Преди 
бедният човек да издъхне в ръцете ти, той казва: „Не е нещастен случай... видях..." 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, мини на 343. 

Ако нямаш това умение, попадаш на 168. 


109. 


Премигваш да махнеш лудата Вода от очите си и Виждаш, че главният кораб 
на флотата от кораби-призраци е обхванат от пламъци. От палубите му се издига 
черен дим, жълтите и оранжевите езици на пламъка се надигат от черния му нос. 

Внезапно чуваш плясък на крила точно над главата си. С ужас виждаш как един 
краан връхлита и иска да те сграбчи с острите си нокти. Кривите му крака хващат 
наметалото ти и изведнъж те вдигат във въздуха. Но полетът ще бъде кратък. 
Изваждаш Сомерсверд и го забиваш в мекия корем на чудовището. С 
предсмъртен вик то отпуска хватката си и ти политваш надолу. Молиш се само да 
имаш късмет и да паднеш безопасно. 

Мини на 120. 


110. 


Стражът не ти вярва и те напада с меча си. 
Пазач на наблюдателната кула: БОЙНИ УМЕНИЯ 15, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 22. 


Ако нямаш оръжие, извади 4 точки от твоите БОЙНИ УМЕНИЯ за цялата 
продължителност на тази битка. 

Можеш да избегнеш битката по всяко време, като продължиш на 65. 

Ако победиш, мини на 331. 


111. 


Стражите неохотно свалят оръжията си и те оставят да минеш по моста. Когато 
вече си минал, те се взират в теб и започват да си шепнат нещо един на друг. 
След като преминаваш безопасно Раймрифт, тръгваш бързо по пътя - да не би 
стражите да променят решението си и да те арестуват. След като вървиш близо 
час по горския път, стигаш до друг път, където един пътен знак сочи на изток: 


(ПОРТ ВАКС - 5 КИЛОМЕТРА) 


Усмихваш се и поемаш на изток. Ще бъдеш там след по- малко от час. 
Продължи на 265. 


112. 


Изведнъж разбираш какво каза той за магазина с оранжевата врата. Това е 
Главната квартира на Мълчаливото братство, прословутата тайна полиция на 
Лачлан. Да влезнеш тук е по-опасно, отколкото в стая, пълна с дракарими! 

Рязко се отдръпваш от оранжевата врата и поемаш бързо на север. 


Прехвърли се на 230. 


113. 


Това е Вонотар Предателя, „изменникът-магьосник от Гилдията на 
магьосниците от Торан. Майстор на черното изкуство, той сега притежава голяма 
сила, която самите Мрачни властелини са му дали. Неговите слуги се опитаха да 
те убият по време на твоята мисия, а той командваше флотата на корабите- 
призраци. Ако унищожиш Вонотар, ще унищожиш злото, което дава сила на 
корабите-призраци и на техните моряци. 

Можеш да изкачиш кулата и да нападнеш Вонотар, като се прехвърлиш на 
73. 

Ако не искаш да рискуваш живота си срещу този могъщ магьосник, избягай 
от този кораб, като скочиш през борда и минеш на 267. 


114. 


Вървиш повече от три часа по безлюдния крайбрежен път, учреди да падне 
нощта. Земята е равна и безплодна, не виждаш никакви признаци на живот. Най- 
подир решаваш да спреш под клоните на голямо дърво близо до пътя. Слагаш 
раница па под главата си, завиваш се в топлото наметало от Кай и потъваш в 
дълбок сън. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 3, мини на 206. 

Ако числото е от 4 до 7, продължи на 63. 

Ако числото е от 8 до 9, попадаш на 8. 


115. 


Мястото около вратата на наблюдателната кула е изчетено от листа, земята е 
добре утъпкана. Докато търсиш резе или ключалка на желязната брата, тя 
внезапно се | отваря. Пред теб застава Рицарят на Бялата планина. Той държи 
срещу лицето ти дълъг меч. 


- „Какво е твоето намерение? Премери добре думите си. Ако лъжеш, моята 
стомана ще ти даде отговор. 

Ако искаш да кажеш на този рицар истинската цел на твоята мисия в 
Дюренор, мини на 80. 

Ако искаш да излъжеш за причината, която те доведе тук, продължи на 324. 

Ако искаш да извадиш оръжието си и да нападнеш рицаря, отиваш на 162. 


116. 


С помощта на дисциплините от Кай можеш да кажеш коя от чашите е топчето, 
защото за теб глината е също така прозрачна, както и стъклото. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа и добави към него 5. 
Сборът ти дава броя на Златните крони, които печелиш, преди мошеникът да 
разбере, че става нещо подозрително и да прекрати играта. 

Със златото в кесията си, ти се връщаш на бара и плащаш 1 Златна крона за 
стаята. 

Мини на 314. 


117. 


Това е голяма пътническа карета, подобна на онези, които се използват на 
широкия път в Сомерлунд. Кочияшът дръпва юздите да спре конете и те поглежда 
изпод широката периферия на шапката си. Питаш го накъде отива. 

- „Ние пътуваме за Рагадорн, трябва да сме там днес на обед. Едно място ще 
ти струва 3 Златни крони, но можеш да пътуваш и на покрива само за една. 

Ако искаш да пътуваш вътре, плати на кочияша 3 Златни крони и мини на 
КЛ 

Ако предпочиташ пътуването на покрива, мини на 148. 

Ако не можеш да платиш за пътуването, остави кочияша да продължи и 
започни пътуването си пеша. Попадаш на 292. 


118. 


Казваш сбогом на Ригар и влизаш в Тарналин. Тунелът, с височина и ширина 
над трийсет метра, води до столицата в далечния край на планината Хамердал и е 
осветен от факли по цялата си дължина. Движението по широкия път през 
планината обикновено е оживено, търговци отиват до Порт Бакс или се връщат 
оттам. Ала сега входът и вътрешността му са празни, изключение прави само една 
преобърната търговска карета. Докато навлизаш все по-дълбоко в Тарналин, у теб 
се поражда съмнение. Не е ли стигнал тук хелгхастът пръв? 


Вървиш около половин час, когато забелязваш странно същество на върха на 
каретата на пътя пред теб. То е високо около шейсет сантиметра и прилича на 
гигантски блатен плъх. Схващаш, че това е някакъв гризач, вид обитател на 
тунела, облечен с великолепна куртка от кърпена кожа и носещ нещо като копие. 
Когато се приближаваш, то внезапно се обръща да те види. Над мустаците носът 
му души въздуха, а блестящите му черни очи се взират в мрака. Съществото те 
забелязва и изчезва в мрака на по-малък тунел вляво от теб. 

Ако искаш да тръгнеш след странното същество, мини на 23 

Ако не му обърнеш внимание и продължиш пътя си, попадаш на 340. 

Ако имаш Общуване с животните от дисциплините на Кай, отиваш на 279. 


119. 


Счупени греди, парчета от дъски и скъсани платна покриват разпенените вълни. 
Само това остана от търговския кораб. Ала в този миг изведнъж забелязваш едно 
тяло, вкопчено в капак от трюма. Веднага хвърляте въжената стълба и моряците 
издърпват нещастния човек на борда. 

- Пирати ! -успява само да каже той и припада на палубата. 

Завивате го с голямо одеяло и го занасяте долу. Човекът е ранен на няколко 
места и животът едва тлее в него. 

- Това престъпление носи знака на лакурските пирати - казва ти капитанът, - 
но не очаквам да се натъкнем на тях по тези места. Те сигурно търсят богата 
плячка далеч от тропическите им острови. 

Когато корабът се връща на стария си курс към Дюренор, ти не можеш да 
помогнеш с нищо, но се чудиш дали тази „богата плячка" не си ти. 

Мини на 240. 


120. 


Щастието ти помага, защото падаш невредим на палубата на „Калкарм", 
дюренорски военен кораб. В отчаяна битка тук войниците са отблъснали 
неприятеля и секат абордажните въжета, които държат кораба към кораба-призрак. 
От цима излиза лорд Аксим с окървавено лице и повреден щит. | - Благодаря на 
Бога, че си жив, Самотен вълк. Битката беше тежка и нашите загуби са големи, но 
съм щастлив да те видя до мен в този час - казва той и те повежда към 
капитанския мостик. - Виж там, главният им кораб гори! 

През мъглата на битката съзираш как огромният кораб- призрак се обвива в 
гъст черен дим. Най-после „Калкарм" се освобождава и излиза от бъркотията на 
повредата. Духва вятър, той надува увисналите платна и отнася далеч дима от 
битката. Лорд Аксим заповядва да вдигнат кралския герб на Дюренор, за да могат 


корабите да последват „Калкарм". За първи път от началото на битката виждаш 
другите дюренорски кораби. Това е изумителна гледка, защото когато главният 


Странното същество е облечено 6 разкошен ЖаКепа 
от съшити парчета Кожа и държи нещо, 
прилично на Копие. 


кораб на противника потъва под вълните, всички кораби-призраци на хоризонта се 
връщат към морското си гробище. 
- Магията им е развалена. Победихме в тази битка - казва лорд Аксим. 
След няколко минути нито един от корабите-призраци не остава над водата. 
Мини на 225. 


121. 


Докато тичаш по Улицата на вниманието, бързо стигаш до брега, където река 
Дорн разделя града на източна и западна част. Отляво е мостът Рагадорн, грозна 
конструкция от ръждясало желязо, която е единствената връзка между двете части 
на Рагадорн. Сред виковете на уличните крадци, които отекват в твоите уши, ти си 
пробиваш път през тълпата на моста. Когато пресичаш моста, уличните крадци 
вече са се отказали от преследването и ти влизаш в покрития с боклук пасаж, 
известен като Източна търговска улица. 


Продължи на 186. 


122. 


Улицата минава край градската стена на север. Отдясно виждаш магазин със 
светлооранжева врата. За разлика от другите магазини на тази улица, над вратата 
няма табела. Внезапно се сещаш за спомените на един воин от Кай, който се 
върна от Рагадорн преди година. Той споменаваше тази врата в един от 
многобройните си разкази. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 4, продължи на 46. 

Ако числото е от 5 до 9, отгърни на 112. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, мини на 96. 


123. 


Странна сила изпълва тялото ти. Инстинктивно вдигаш оръжието над главата 
си. Сноп светлина внезапно излиза от върха на меча и изпълва стаята на краля с 
ослепителнобяло сияние. 

Но почти веднага светлината започва да отслабва и ти усещаш ръката на лорд 
Аксим на рамото си. 

- Ела, Самотен вълк. Трябва да се подготвиш добре за връщането си в 
Сомерлунд. 

Прибираш Сомерсверд в ювелирно изработената ножница и тръгваш след лорд 
Аксим, който напуска бързо кралската стая. 

Мини на 40. 


124. 


Бързо претърсваш нейното тяло, но не намираш доказателства, че тя се е 
опитала да те убие. Намираш 42 Златни крони, Къс меч и Нож. Вземи всеки от тези 
предмети, ако искаш, и отбележи това в Дневника на приключението. 

Отгърни на 33. 


125. 


Бързо избягваш през страничната врата на кръчмата и тичаш по улиците към 
главния площад. През тълпата виждаш много лодки, завързани на кея. 
Разбойниците са съвсем близо зад теб и трябва да действаш бързо. 

Отвързваш една лодка, скачаш от стената на пристанището и падаш с трясък, 
като счупваш дървената седалка. Хващаш единственото гребло и започваш да 
гребеш към „Зеленият скиптър", закотвен на около триста метра от теб. 

Продължи на 300. 


126. 


Човекът дръпва скритото въже на звънец и веднага четирима въоръжени 
стражи нахълтват в стаята. 

- Документите са фалшиви. Без съмнение ти си шпионин или пък нещо по-лошо. 
Както и да е, скоро ще получиш правосъдието, което ние раздаваме на 
престъпниците. Отведете го! 

Преди да им обясниш, стражите те сграбчват за ръцете и те отвеждат в 
градския затвор. Цялата ти екипировка е отнета, включително Оръжието и 
Особените предмети. Хвърлят те в килия, пълна с всякаква паплач. Някои от тези 
аворези имат татуирана змия на китката на лявата си ръка. Това е знакът на 
Вонотар Предателя. По времето, когато стражите проверяват твоя багаж и 
разбират кой си, ти вече си удушен от злокобните агенти на магьосника. 

Твоят живот и твоето пътуване стигат до трагичен край тук, в Порт Бакс. 


127. 


Призори те събужда шумът от проливен дъжд, който се лее на калдъръмената 
улица. 

Изминаха шест дни, откакто напусна Холмгард. Сега трябва да ядеш Храна или 
да загубиш 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Събираш цялата си екипировка и 
излизаш от стаята. Когато слизаш по скърцащата стълба, виждаш съдържателя да 
мие пода с кофа и парцал. 

Ако искаш да попиташ съдържателя как да стигнеш до Дюренор, мини на 
ЕРА 

Ако искаш да напуснеш странноприемницата, без да кажеш нито 
дума, продължи на 143. 


128. 


Златисто сияние пробягва по Сомерсверд, когато го вдигаш високо над главата 
си, готов да посрещнеш врага. Изправен си пред шестима зловещи зомбита, с 
които трябва да се биеш като с един неприятел. 


Екипаж на зомбитата: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 19. 


Те са безсмъртни, затова удвои точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, които те 
губят поради силата на Сомерсверд. Ако победиш, мини на 237. 


129. 


Отминаваш няколко склада, наредени край брега, и стигаш до вълнолома. Тук 
пътят завива рязко наляво, към Улицата на гробницата. 

По средата на тази улица вървят четирима въоръжени градски стражи. За да 
не те забележат и арестуват, ти се втурваш по уличката надясно. Стражите 
внезапно спират близо до началото на уличката. Ако някой от тях обърне глава, 
сигурно ще те забележи. Зад теб е малкият прозорец на препълнена кръчма. 

Без никакво колебание прескачаш бързо през прозореца. 

Отгърни на 4. 


130. 


Свещеникът се приближава до теб и казва: 

- “Трябва да си починеш като всички нас. Разбирам трудностите ти, приятелю. 
Позволи ми да направя нещо за теб, за което смирено те моля. 

С тези думи той те води до бара и пуска 1 Златна крона в ръката на 
съдържателя. 

- „Една стая за моя приятел - казва той и се усмихва. 


Премини на 314. 


131. 


Питаш ги какво искат от теб. В отговор те едновременно изваждат от дрехите 
си дълги извити ножове. Водачът им излиза напред и иска от теб злато. И понеже 
се колебаеш, той крясва: „Хванете го!" - и тримата те нападат. 

Ако нямаш Оръжие, извади 4 точки от твоите БОЙНИ УМЕНИЯ и се бий с голи 
ръце с всеки поотделно. 


Водач на уличните крадци: БОЙНИ УМЕНИЯ 15, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 23. 
Уличен крадец 1: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 21 
Уличен крадец 2: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 20. 


Можеш да избягаш по време на битката, като продължиш на 121. 
Ако убиеш тримата крадци, продължи на 301. 


132. 


Падаш на калната улица сред куп строшени стъкла. При падането се удряш 
леко, но иначе си здрав. Разярен селянин, въоръжен с тояга, се опитва да ти 
пръсне черепа, но ти се претъркулваш встрани, скачаш на крака и хукваш по 
криволичещата улица, преди той да замахне отново. В това време грозен цал 
препуска на кон към теб с вдигнато копие. Той вече се кани да те промуши, но ти 
отскачаш встрани, хващаш оръжието иго дръпваш заедно с цала от седлото. 

Ако искаш да промушиш цала със собственото ти копие, мини на 317. 

Ако предпочиташ да яхнеш коня му и да избягаш, продължи на 150. 

Ако решиш да вземеш копието, запиши това в Дневника на приключението. 


133. 


Поглеждаш моряка право в очите и съсредоточаваш своята Мозъчна атака към 
отворената му ръка. Морякът веднага пада назад от стола си и стисва ръката си, 
сякаш току-що е държал разпален въглен. Когато му обясняваш станалото, той те 
поглежда изумен. 


Продължи на 268. 


134. 


Внезапно от мрака долита вик, който смразява кръвта. Поглеждаш в светещите 
очи на един хелгхаст. Когато той се опитва да те сграбчи с пръсти за гърлото, ти 
надаваш вик на ужас и падаш на земята. Отвратителното същество разкъсва 
дрехата ти с ноктите си. 

Ако имаш Магическо копие, продължи на 38. 

Ако нямаш такова копие, мини на 304. 


135. 


Рицарят сочи към гората и казва: 

- Това е твоето убежище. Преди да му отговориш, той се връща в кулата и 
заключва дебелата врата. 

Гората тук е много гъста, а храстите са плетеница от бурени и шипки. 
Невъзможно е да влезеш в гората на кон, затова трябва да слезеш от коня и да 
продължиш пеша. 

Мини на 244. 


136. 


- Пътуването до Порт Бакс струва 20 Златни крони - казва кочияшът със 
силен рагадорнски акцент. 

Ако имаш 20 Златни крони и искаш да си купиш билет, мини на 10. 

Ако нямаш достатъчно пари за това пътуване, мини на 238. 


137. 


Стигаш до кръстовището, където Просяшката улица завива на юг, към Улицата 
на Черния рицар. Малко по-нататък има друга уличка, наречена Котвена улица, 
която отива на изток. Дъждът става все по-силен. 

Ако искаш да тръгнеш на юг, по Улицата на Черния рицар, мини на 259. 


Ако предпочиташ да продължиш по Котвената улица, отгърни на 20. 


138. 


Вървиш около два часа, докато най-сетне стигаш върха на хълма и виждаш 
Дюренорската гора, която се простира пред теб. Пътят върви на изток и навлиза 
сред дърветата близо до място, където се издига голяма дървена кула. Пред 
кулата виждаш един войник на пост. 

Ако искаш да продължиш пътуването си към наблюдателната кула, мини на 
НЕК 

Ако предпочиташ да избегнеш пазача, направи голям кръг и влез в гората по 
посока на юг, като продължиш на 244. 


139. 


Уменията, които получи в изкуството на Лова, те научиха да разпознаваш 
отровните и полезните плодове, които се намират в Северен Магнамунд. Тези 
червени плодове са ларнума, сладка и питателна храна. Бързо утоляваш глада си 
с плодове и слагаш в раницата няколко от тях, достатъчни за два пъти Хранене. 

Отвъд ларнумените дървета виждаш широкия крайбрежен път, който води на 
изтоки на запад. 

Ако искаш да тръгнеш на изток, продължи на 27. 

Ако предпочиташ пътя на запад, мини на 114. 


140. 


Двамата стражи гледат със страхопочитание Печата. Ле-гендата за Печата на 
Хамердал е много популярна в Дюренор. Говори се, че от всички изгубени 
съкровища на Дюренор Печата на Хамердал е едно от онези, които те не искат да 
се върне. Разтревожените лица на стражите показват, че много добре разбират 
неговото значение. 

Един от стражите те съпровожда през Раймрифт и по горския път, който накрая 
стига до разклонение. Един знак сочи на изток: 


ПОРГБАКС - 5 КОЛОМЕТРА)» 
е: Ш на тм- - - 


- “Трябва да те оставя и да се върна към Раймрифт. Боя се, че скоро войната 
ще разпростре черната си сянка над тази страна и трябва да бъда на границата. 
Бог да ти помага по пътя! 

Гледаш няколко минути как войникът се връща по горската пътека, после 
тръгваш на изток. Трябва да пристигнеш в Порт Бакс след един час. 

Мини на 265. 


141. 


Когато мачтата рухва на палубата, едно парче те удря по главата и ти падаш 
зад борда. Задъхано се издигаш към повърхността и се хващаш за един дървен 
капак. Ти си зашеметен. Губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Придърпваш се на тази дъска и се вкопчваш в нея с всичка сила. Ако носиш 
Желязна ризница, трябва да я съблечеш веднага, в противен случай ще потънеш. 

Чувстваш се замаян и изтощен. Бушуващото море те люлее непрекъснато, ти 
постепенно изпадаш в безсъзнание. Когато се събуждаш няколко часа по-късно, 
бурята е отминала. По положението на слънцето разбираш, че е късен следобед. 
Далеч пред теб виждаш малка рибарска лодка, а зад нея, някъде на хоризонта, се 
очертава земя. Единствената следа от „Зеленият скиптър" е този дървен капак, на 
който сега лежиш. 

Ако искаш да сигнализираш на рибарската лодка със зеленото си 
наметало, продължи на 278. 

Ако не разчиташ на лодката и решиш да плуваш към брега, мини на 337. 


142. 


Човекът взема парите и ти подава бял пропуск, валиден за следващите седем 
дни. Благодариш му и напускаш сградата. Излизаш навън, завиваш наляво и 
тръгваш към стражите в края на улицата. 

Мини на 246. 


143. 


Поемаш на изток покрай кея, докато най-подир стигаш до едно разклонение, 
където улицата води на изток. Повечето магазини на тази улица са още затворени, 
с изключение на един отдясно. Над вратата има надпис: 


ги 1 
| 


АЖИНЕЛАДА КООП - АЛХИМИК” 
|: ПросажБа и магически лекарства 


Ако искаш да влезеш в магазина, мини на 299. 
Ако решиш да продължиш пътя си, отгърни на 186. 


144. 


Огромен нудник, носещ светло наметало от съшити копринени парчета, 
заповядва на няколко от своите хора да се въоръжат и да те изведат от залата. Но 
когато ти заговаряш на техния език, възгласи на учудване изпълват пещерата. 
Никога преди те не са срещали човешко същество, което наистина да говори на 
техния език. За някои от тях това е голяма изненада и те поглеждат към теб със 
зяпнали уста, а техните смешни малки оръжия увисват непотребни отстрани. 

Тогава огромният нудник се обръща към теб с думите, че той е водач на 
колонията. Името му е Гашгис. Той те поздравява и те кани да се качиш при него 
на висок подиум в средата на залата. 

- “Ти нси дюренорски чвек, а? Къде идваш от, а? - пита Гашгис със странния 
си нудничен акцент. 

Казваш му, че си сомерлундец на път за Хамердал. Той те поглежда нервно, 
после пита: 

- “Ти нси черен викач, а? 

Разбираш, че за Гашгис „черен викач" означава хелгхаст. Научаваш, че два 
хелгхаста са дошли в Тарналин преди две години и са предизвикали паника в 
главния тунел. Гашгис знае къде хелгхастите са ти направили засада. 

- Аз покаже теб друг път, а? - предлага той. Кимваш утвърдително и тръгваш 
след него по стъпалата на подиума в залата. 

Нудниците, изглежда, са превъзмогнали смайването и сега се отнасят към теб, 
сякаш си един от тях. Преди да си тръгнеш, малка нудничка ти поднася храна за 
предстоящото пътуване. Продуктите стигат за два пъти Хранене. Благодариш й за 
нейната щедрост и тръгваш след Гашгис по един от многобройните тунели, 
водещи вън от пещерата. След около час път в мрака твоят водач спира и ти 
показва сноп светлина, който се промъква през някакъв процеп в далечината. 

- „Вървиш наляво, бъдеш сдраф - казва той. 

Благодариш на Гашгис за помощта му, като безмълвно благодариш и на 
учителите ти от Кай, които са те научили на Общуване с животните. Годините на 
обучение спасиха твоя живот. Промъкваш се през пукнатина в скалите и стъпваш 
на пътеката един метър под пукнатината. Тъкмо си мислиш колко са мили 
нудниците, когато откриваш, че са ти откраднали всичкото злато. Трябва да 
отбележиш това в Дневника на приключението. 

Продължи по тунела и отгърни на 349. 


145. 


Отслабваш все повече и повече. След цяла вечност от болезнена борба 
намираш лаумспурова трева и с усилие поглъщаш зелените стръкове. Няколко 
секунди по-късно се разболяваш тежко, след което потъваш в непробуден сън. 

Малко преди да се събудиш, усещаш, че си тежко болен Извади 5 точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Докато бавно възвръщаш силата си, ужасът от станалото бързо се превръща в 
ярост. Грабваш екипировката си и с преплетени крака излизаш от стаята с 
намерението да се срещнеш с човека, който се опита да те убие. 

Мини на 200. 


146. 


Ти беше прав. Облакът е образуван от един злан и много краани, по-малки 
същества, с изключение на едно, което е смъртоносно. Под черните им кореми 
висят мрежи, пълни с джиаки. Когато зланът каца на „Зеленият скиптър", мрежата 
се разтваря и изсипва крещящите джиаки пред теб. Някои загиват при падането, 
други оцеляват и без да губят време, те нападат. Трябва да се биеш с тях като с 
един противник. 


Джиаки: БОЙНИ УМЕНИЯ 15, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 15. 


Ако победиш в битката, мини на 345. 


147. 


Твоето чувство ти подсказва, че пътеката не води наникъде. Единствения път, по 
който можеш да прекосиш Раймрифт и да стигнеш до Порт Бакс, е по 


моста. Продължи на 47. 


148. 


Завиваш се в наметалото си от Кай и слагаш качулката. Кочияшът подвиква, 
шибва с камшик конете и скоро поемате по заобиколения с дървета крайбрежен 
път към Рагадорн. По време на пътуването разговаряш с кочияша и научаваш 
някои полезни неща за морското пристанище Рагадорн. От смъртта на Владетеля 
Килеан преди три години градът е бил управляван (или неуправляван, според 
кочияша) от сина му Лачлан. Изглежда, той и хората му са чисто и просто пирати. 
Те облагат с тежки данъци хората и убиват всеки, който им се противопостави. 


Ти си гладен и по време на пътуването трябва да ядеш Храна, в противен 
случай губиш 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Най-сетне в далечината се очертава градската стена на Рагадорн. Чува се звън 
на камбана, тя удря дванайсет пъти. Каретата минава през западната порта на 
стената и спира. 

- Ако искаш да стигнеш до Дюренор, трябва да хванеш карета от конюшните на 
източната порта. Побързай, тя тръгва в един часа - казва кочияшът. 

Благодариш му за съвета и скачаш на калдъръма. За първи път усещаш вонята 
на това мръсно морско пристанище. По-среща те ръждясала табела, закована на 
западнала къща: 


ДОБРЕ АОШАЦ В РГАГАЛОРН 


Ако искаш да тръгнеш на юг, по Улицата на западната порта, мини на 323. 

Ако решиш да се насочиш на север, по Упицата на източния бряг, продължи 
на 122. 

Ако предпочиташ по Улицата на брадвата, попадаш на 257. 


149. 


Разбираш, че този страж е истински дюренорски войник. Ако се беше опитал да 
го подкупиш, той щеше да приеме това като голяма обида и да те нападне. 

Ако искаш да му покажеш Печата на Хамердал, мини на 223. 

Ако предпочиташ да не го показваш или Печата не е в теб, или пък искаш да 
се представиш за търговец, пътуващ за Порт Бакс, отгърни на 250. 


150. 


Пришпорваш коня си по криволичещата селска улица, минаваш по дървен мост, 
после по стръмна пътека към върха на това място. Под лунната светлина виждаш 
пътен знак, който сочи на изток: 


ПОРТ БАКС - 80 КИЛОМЕТРА» 


Пътуваш през цялата нощ, без да мигнеш. На утрото те посреща друг пейзаж. 
Голите Диви земи отстъпват място на стени и дървени огради. В далечината на 
изток, докъдето стига погледът, се появява тъмна сянка. Това е дюренорската гора, 
естествената граница на планинското кралство, където то граничи с пустеещите 
Диви земи. Това е наистина една обнадеждаваща гледка. 

Пътувал си само един ден от Порт Бакс, но си уморен след нощното си 
пътуване и трябва да ядеш Храна или да загубиш 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Ако имаш Лов от дисциплините на Кай, можеш да използваш това умение да 
хванеш див степен плъх или блатна птица за твоята закуска. 

След един час път стигаш до разклонение. Тук няма пътни знаци. 

Ако искаш да тръгнеш наляво, мини на 261. 

Ако предпочиташ пътя надясно, попадаш на 334. 


151. 


С помощта на твоето умение да имитираш грубия рагадорнски акцент ти 
измамваш стража с думите, че има сбиване на Площада на гробницата. Казваш, 
че градските стражи са победени и че той трябва веднага да отиде там. 

За да разбереш дали измамата ти е успяла, избери едно число от Таблицата 
на случайните числа. 

Ако посоченото число е от 0 до 4, мини на 262. 

Ако то е от 5 до 9, попадаш на 110. 


152. 


Рано сутринта на трийсет и третия ден влизаш в Порт Бакс заедно с лорд 
Аксим. 

Подготовката за война е завършена. Галеоните на дюренорския боен флот са 
пуснали котва в пристанището и с нетърпение очакват да вдигнат платна за 
Сомерлунд. На борда на всеки кораб са струпани много храбри войници от 
планинското кралство, могъща армия от опитни бойци, изгарящи от нетърпение да 
влязат в битка с Мрачните властелини. Всеки човек се е заклел да помогне на 
изпадналите в нужда съюзници или да умре. 

Трябва да плуваш обратно до Холмгард с главния кораб „Дюренор", боен кораб, 
чийто внушителен нос и високи мачти олицетворяват очевидната му сила и мощ. 
Ти и лорд Аксим се качвате на борда, посрещнати от адмирал Калфен, 
командващия флота, и корабите се приготвят да вдигнат платна. 

След по-малко от час пристанището остава далеч зад гърба ви. Къщите на 
Порт Бакс вече приличат на точки. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посочиш от 0 до 3, мини на 216. 

Ако числото е от 4 до 6, продължи на 40. 

Ако си посочил от 7 до 9, попадаш на 193. 


153. 


Отминаваш мошеника с чашите и топчето и спираш пред играчи на карти близо 
до стълбите на кръчмата. Веднага забелязваш, че един от играчите мошеничи. 

Ако искаш да разобличиш мошеника, продължи на 241. 

Ако предпочиташ да си премълчиш, отгърни на 130. 


154. 


Помещенията на екипажа са ограничени и задушни, но въпреки липсата на 
място и слабата закуска (толкова слаба, че губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 
хората са удовлетворени от приемането на техните покани, ти ставаш почетен гост. 

След вечеря моряците те канят да поиграеш с тях, като заложиш малко злато 
на зарове. 

Ако искаш да си опиташ късмета, мини на 308. 

Ако предпочиташ да отклониш поканата, пожелай им лека нощ и се върни в 
каютата, като минеш на 197. 


155. 


След като изминаваш повече от километър по лявата пътека, стигаш до дълъг 
каменен мост. Бреговете на реката са заблатени и има опасност от наводнение. 
Досещаш се, че това е Раймрифт. Ширината на реката е около три километра в 
най-широкото място, тя е много дълбока в по-голямата си част. Тук земята се 
свлича и естественото препятствие разделя Дюренор от останалата част на 
Магнамунд. 

На входа на моста има пътен знак: 


(ПОРТ ЦАКС - 5 КИЛСИМЕТВА) 


Въздъхваш с облекчение, защото си на прав път и ще бъдеш в града след 
около час. 


Отгърни на 265. 


156. 


Кочияшът се ядосва страшно. Той се провиква: „Прав ти път, чужденецо!" - и 
тръшва вратата под носа ти. Не можеш да си позволиш да платиш за нощуването, 
затова решаваш да спиш долу в обора, при конете. Входът е през съседната врата. 

Мини на 213. 


157. 


Стражът е бесен и слиза по стълбите към теб с високо вдигнат меч. Ако нямаш 
оръжие, извади 4 точки от бойните си умения и се бий със стража свободно. 


Пазач на наблюдателната кула: БОЙНИ УМЕНИЯ 12, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 22. 


Можеш да избегнеш тази битка по всяко време, като продължиш на 65. 
Ако искаш да спечелиш битката, мини на 331. 


158. 


Свещеникът не изглежда изненадан от твоето нападение и изважда черен меч 
от дрехата си. 


Свещеник: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 23. 


Ако спечелиш битката, мини на 220. 


159. 


Най-после спираш под една огромна ела. Опитваш да се задържиш, но болката 
в краката ти е толкова силна, че падаш и губиш съзнание. Това е сън, който ще ти 
спести болката от оръжията на хелгхаста, освен това е и сън, от който никога няма 
да се събудиш. 

Твоето пътуване и твоят живот свършват тук. 


160. 


- Прости ми, господарю, не исках да те изплаша. 

Човекът изглежда притеснен и ръката, която ти подава, видимо трепери. 

Приемаш с известна предпазливост жеста на приятелство и сядаш с човека 
край кръчмарската маса. Масата е празна, с изключение на два ръждясали 
боздугана до голямо парче сирене. 

- “Капитан Келман ми поръча да те отведа на „Зеленият скиптър", но само ако 
съм сигурен, че си воинът от Кай на име Самотния вълк. Можеш ли да докажеш 
самоличността си? 


Решаваш, че трябва да покажеш майсторството си в една от дисциплините 
на Кай. 

Ако искаш да покажеш своето майсторство в Лекуване, мини на 16. 

Ако искаш да покажеш умението си в Мозъчна атака, продължи на 133. 

Ако искаш да покажеш своето Боравене с оръжие, отгърни на 255. 

Ако искаш да покажеш своето Общуване с животни, отиваш на 203. 

Ако искаш да покажеш умението си Власт над предметите, попадаш на 48. 

Ако нямаш нито едно от тези умения или не искаш да покажеш уменията 


се, премини на 348. 


161. 


Магазинът изглежда празен. Чакаш и разглеждаш няколко минути стоката, но 
никой не се появява. Вече се каниш да си вървиш, когато виждаш карта, която 
виси вътре. Това е план на пристанището Рагадорн. Рагадорнските конюшни и 
станцията за карети са ясно означени близо до източната порта на града. Това е 
мястото, където можеш да намериш наземен транспорт, който да те отведе в Порт 
Бакс. Запомняш по картата пътя до източната порта и излизаш от магазина. В края 
на тази ветровита улица стигаш до моста Рагадорн - единствената връзка между 
източната и западната част на града. Пробиваш си път през тълпата на моста и 
после се втурваш по калдъръмената Източна търговска улица. 


Продължи на 186. 


162. 


Той надава бойния си вик и нанася удар към главата ти. 
Рицарят на Бялата планина: БОЙНИ УМЕНИЯ 20, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 27. 


Можеш да избегнеш битката по всяко време, като решиш да се скриеш сред 
дърветата и да продължиш на 244. 
Ако спечелиш битката, мини на 302. 


163. 


- „Имаме добри платна и бърз кораб. Нито един кораб в северните морета не 
може да се мери със „Зеленият скиптър" - казва капитанът. 

Той е прав, защото пиратският кораб скоро изчезва на хоризонта. 

- Двайсет и пет години кръстосвам моретата и никога не съм чувал 
лакурските пирати да се появяват толкова далеч на север - казва той поучително и 


поглажда брадата си. - Сигурно гонят някакъв ценен товар, за да се отдалечат 
толкова много от тропическите си острови. 

Докато капитанът слиза от палубата в своята каюта, ти имаш неприятното 
чувство, че този ценен товар си ти. 


Продължи на 240. 


164. 


Вървиш повече от километър през празния тунел, когато отляво забелязваш 
стъпала, изсечени в скалите. Те водят до площадка, която минава по дължината 
на тавана на тунела. Тя служи за осветяването на тунела с факли. 

Ако искаш да се качиш по стълбите и да разгледаш площадката, мини на 22. 

Ако минеш край стълбата и продължиш пътя си, отгърни на 256. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, попадаш на 172. 


165. 


Слагаш златото 6 кесията си, изваждаш Печата и го подаваш на жената. Тя го 
грабва веднага и го разглежда внимателно. Когато напускаш магазина, чуваш я да 
хихика тихичко и ти минава през ума какво щеше да стане, ако й беше дал 
истинския Печат. 

Мини на 186. 


166. 


Минаваш по няколко стълби, докато стигаш на оживената палуба. Жестока 
битка се развихря навсякъде около теб, а дюренорският флот е обхванат от беса 
на призрачните кораби. Изведнъж силен пламък се появява на кулата в задната 
част на кораба, на който се намираш, и избухва от страната на дюренорския 
военен кораб, който е на по-малко от петдесет метра. Гледаш с ужас как 
войниците скачат от палубата с пламнали дрехи и коси. 

Ако искаш да изследваш кулата, мини на 328. 

Ако искаш да избягаш от кораба, скочи зад борда, като продължиш на 267. 


167. 


- “Ти имаш дръзка стратегия, Самотен вълк, но мисля, че те победих. 

Капитан Келман премества гравираната си главна фигура към твоята страна на 
дъската с триумфална усмивка. Но усмивката му скоро помръква и преминава в 
израз на смайване, когато ти неочаквано разгадаваш неговия ход. 

- Пат - казваш ти. 

Капитанът гледа недоверчиво дъската. 

- “Изкуството на Кай винаги ме изумява - казва той и се почесва по главата. 
Той още гледа игралната дъска, когато ти му пожелаваш лека нощ и се връщаш в 
своята каюта. 


Продължи на 197. 


168. 


Бавно, един по един се появяват другите пътници и гледат объркани мъртвия 
кочияш. 

- “Трябва да го погребем - казва свещеникът. 

Кимваш мълчаливо в знак на съгласие и правиш ковчег, в който да сложите 
тялото. Когато всички се връщате при кочияша, обсъждате заедно как да 
продължите. 

- „Познавам пътя до Порт Бакс. Най-добре е аз да карам колата - предлага 
Халворк. 

- „Надявам се да не ни обвинят за смъртта му - казва нервно свещеникът. 

- “Това беше Божията воля - казва Дориер. 

- Аз ще свидетелствам за това - казва Ганон. - Рицарите на Бялата планина 
никога не лъжат. 

Вярно е, че в Дюренор истинският рицар казва винаги само истината - и за 
добро, и за лошо. Неговите думи поуспокояват свещеника и скоро всички вие 
тръгвате отново на изток. Късно следобед пристигате в една пътническа станция в 
малкото крайбрежно селце Кав, което е населено предимно с изгнаници, крадци и 
цали. 

Местните жители приемат вестта за смъртта на кочияша с подозрение, но 
думите на Дориер ги убеждават, че станалото е случайно. 

В селото има само една странноприемница, известна като „Последна надежда". 
Нейното състояние на постоянна разруха е типична за всички други бордеи в 
бедното село. Стая за една нощ струва 1 Златна крона. 

Ако можеш да платиш за стаята, мини на 314. 

Ако не можеш, продължи на 25. 


С Коси и дрехи, обхванати опа пламъци, 
Войниците сКачат опа палубата. 


169. 


Излизаш от игралната къща и тръгваш, потиснат, към пътната станция. В 
далечината виждаш източната порта на града. Под нея чака каретата за Дюренор. 
Трябва да стигнеш до Порт Бакс, бъдещето на Сомерлунд зависи от това. 
Минаваш край стража и се вмъкваш незабелязано в каретата. Времето за 
тръгване наближава, петима пътника се качват в купето и заемат места около теб. 
Стражът затваря вратата и твоето пътуване до Порт Бакс започва. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посочиш от 0 до З, мини на 39. 

Ако числото е от 4 до 6, продължи на 249. 

Ако си посочил от 7 до 9, попадаш на 339. 


170. 


Стражът поглежда твоя бял пропуск и подсвирва: 

- Това е търговски пропуск, той не важи тук. За влизането в морския район ти 
трябва червен пропуск. 

Войникът ти подава картата и се връща на своя пост до вратата. 


Продължи на 327. 


171. 


Зад дърветата се вижда широк крайбрежен път, който върви от изток на запад. 
Ако искаш да тръгнеш на изток, мини на 27. 
Ако предпочиташ пътя на запад, отгърни на 114. 


172. 


Твоят усет от Кай те предупреждава, че в мрака на площадката се крие нещо 
лошо. 

Ако искаш да се качиш по каменните стъпала и да се изправиш пред това 
зло, мини на 52. 

Ако предпочиташ да минеш крой площадката, продължи на 256. 

Ако искаш да се върнеш до разклонението и да тръгнеш по лявата 
пътека, попадаш на 64. 


173. 


Влизаш във великолепен пазар, в който са изложени някои от най-хубавите 
стоки в Магнамунд. Дори в този късен час търговският център е оживен, 
капитаните и богатите хора се пазарят за продажбите или размяната на стоки. 
Собственикът на търговския център е млад воин, който ръководи търга на стоки от 
един инкрустиран стол, хванат с четири масивни вериги. Неговите хора са с черни 
доспехи и носят на своите щитове емблемата черен кораб на червен гребен. 

Случайно забелязваш как малко момче открадва от пояса на някакъв търговец 
една кесия ия пуска в ботуша си. 

Ако искаш да хванеш момчето и да го накараш да върне кесията, отгърни на 
91. 

Ако последваш момчето навън и откраднеш кесията от него, мини на 6. 

Ако не обърнеш внимание на станалото и разгледаш стоките за 
продан, попадаш на 283. 


174. 


Рицарят пристъпва към теб и казва: 

- Още не съм срещал селянин, който да може да купи кон. Ти не си селянин. 
Бас държа, че си крадец. 

С един замах на дългия си меч той те сваля от коня и ти падаш на земята. 
Инстинктивно изваждаш оръжието си за самозащита, защото рицарят те напада. 

Продължи на 162. 


175. 


- „Изглежда, нашата птичка е отлетяла - казва капитанът и посочва дългата 
лодка, която бързо се приближава към друг кораб на хоризонта. - Лодката няма 
знаме и корпусът и има странна форма. Никога досега не съм виждал такава. 

Гледаш как дългата лодка стига до тайнствения кораб. Сякаш с помощта на 
магия отнякъде се появява мъгла и скрива кораба. Миг по-късно мъглата и 
корабът изчезват. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако си посочил от 0 до 4, мини на 53. 

Ако числото е от 5 до 9, попадаш на 209. 


176. 


Три дни и три нощи пътувате по широкия път, който се вие по речната долина 
на Дюренор. В далечината са върховете на планината Хамердал, една от най- 
високите планини в цял Магнамунд. Столицата е разположена в средата на тази 
планина. 

Сега е утрото на четиринайсетия ден от твоето пътуване. Направили сте лагер 
близо до водопада, където бързотечащата Дюренон пада от трийсет и шест метра. 
Вече се каните да тръгнете, когато група от шестима ездачи с качулки се появяват 
на височината над горското шосе, за да попречат на излизането ти от лагера. 

Главният лейтенант Ригер моли да ви пуснат да минете, като добавя, че носите 
кралска пратка. В Дюренор се смята за предателство да задържиш пратеника на 
краля, но за съжаление хората с качулките не изглеждат впечатлени от 
предупреждението, защото остават на местата си. 

- Ако не разбирате с добро, може би нашите мечове ще ви върнат назад - казва 
Ригер. Той изтегля меча си и дава заповед за нападение. 

Ако искаш да последваш Ригар, мини на 45. 

Ако не искаш да нападнеш конниците, продължи на 277. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, отгърни на 322. 


177. 


Когато влизаш отново в кръчмата, повечето моряци са струпани около 
централната маса и гледат канадска борба. 

Ако искаш да участваш в състезанието, мини на 276. 

Ако искаш да поговориш със съдържателя, попадаш на 342. 


178. 


Въпреки че приятният аромат на храна изпълва устата ти със слюнка, ти 
подозираш, че нещо не е наред. Слагаш подноса на пода до вратата. Много си 
уморен и решаваш да подремнеш малко, преди да се срещнеш с останалите в 
бара. 

Когато се събуждаш, виждаш два мъртви плъха до подноса с храната. Те са 
отровени. Ужасът скоро се превръща в ярост, защото разбираш, че тази храна 
беше предназначена за теб. 

Грабваш екипировката си и напускаш стаята с намерението да откриеш 
възможния убиец. 

Мини на 200. 


Лейтенант Ригер исКа да Ви пуснат да минете, 
тъй Капо носшпе спешно съобщение от Краля. 


179. 


С помощта на Маскировка, твоята дисциплина от Кай, можеш да се скриеш 
незабелязано в колата със сеното, тъй като тя може да излезе невредима. 

Ако искаш да се скриеш в колата със сеното, продължи на 82. 

Лейтенант Ригер иска да ви пуснат да минете, тъй като носите спешно 
съобщение от краля. 

Ако предпочиташ да вземеш кон и да напуснеш селото, мини на 150. 

Ако искаш да влезеш в коларската работилница, попадаш на 71. 


180. 


Стигаш до извода, че екипажът или е сляп, или няма намерение да те спаси. 
Рибарската лодка продължава по своя курс и без моряците да те забележат, 
лодката изчезва на хоризонта. Откъртваш летва от капака и като я използваш за 
гребло, се насочваш към брега. 


Отгърни на 337. 


181. 


Улицата изглежда по-мръсна и смрадлива от онази, на която току-що беше. 
Безпорядъкът на витрината на магазина отляво привлича вниманието ти. На 
витрината има много Полезни предмети, всеки от които носи етикет с цената: 


Меч 4 Златни крони, 
Нож 2 златни крони, 
Къс меч 3 Златни крони, 
Боен чук 6 Златни крони, 
Копие 5 златни крони, 
Боздуган 4 Златни крони, 
Пухено одеяло 3 Златни крони, 
Раница 1 Златна крона. 


Можеш да влезеш и да си купиш всеки един от изброените предмети. Запиши 
това в Дневника на приключението. Щом завършиш покупките си, продължаваш 
пътя си по Улицата на учените към моста Рагадорн. Този мост е единствената 
връзка между източната и западната част на пристанището и ти тръгваш сред 
тълпата и каруците. Стигаш до покрит с боклуци пасаж, известен като Източна 
търговска улица. 


Продължи на 186. 


182. 


Трябва да намериш подслон за нощуване или ще бъдеш арестуван от 
градските стражи. Твоят усет от Кай ти подсказва, че ще е най-добре да се върнеш 
в кръчмата и да поискаш от съдържателя стая. Освежен от спокоен нощен сън, на 
сутринта ти най-напред ще си направиш план как да стигнеш до Дюренор. 

Мини на 177. 


183. 


Гората се спуска стръмно към вашия лагер. В бързината стъпваш 
невнимателно и падаш с главата напред между дърветата. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 8, мини на 311. 

Ако числото е 9, продължи на 159. 


184. 


Когато дракарът издъхва в краката ти, пиратите се отдръпват ужасени при вида 
на такъв могъщ воин, после избягват на техния пробит кораб. Капитан Келман 
строява своя екипаж и го повежда след бягащия неприятел. Моряците изхвърлят 
противниците ви в морето с бясна атака. 

„Зеленият скиптър" се освобождава от пиратския кораб, който се накланя на 
десния борд. 

- Нашите благодарности, воин от Кай! - стисва ръката ти капитанът. - Ние се 
гордеем и сме ти благодарни, че беше с нас. 

На палубата отеква мощно „ура" и одобрителните възгласи на моряците. 

Помагаш на екипажа с грижи за ранените, докато поправят повредения кораб. 
След около час вятърът издува платната и вие отново поемате курс към Дюренор. 


Продължи на 240. 


185. 


Докато тичаш по покритата с трупове палуба, дракарим- ските войници 
изскачат от вратата и ви нападат с изненада. Трябва да се биеш с всеки от тях 
поотделно. 


Дракар 1: БОЙНИ УМЕНИЯ 17, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 25. 
Дракар 2: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 26. 


Можеш да избягаш на всеки етап от битката, като скочиш в морето. Мини 


на 286. 
Ако убиеш и двамата в битката, можеш да скочиш на палубата на близкия 


дюренорски кораб, като продължиш на 120. 


186. 


Стигаш до голяма сграда с надпис на стената: 
РАГАДОРНСКИ КОНЮШНИ И СТАНЦИЯ ЗА КАРЕТИ 


Облечен в зелено кочияш седи до една табела, на която пише: „Порт Бакс - 
време за пътуване 7 дни". 
Ако искаш да се приближиш до кочияша и да поискаш билет за пътуването 


до Порт Бакс, отгърни на 136. 
Ако нямаш пари, мини на 238. 


187. 


При бързо претърсване на телата намираш следните предмети: 
2 Копия, 
2 Меча, 


6 Златни крони. 
Ако решиш да вземеш нещо от тях, запиши това в Дневника на приключението. 


Хвърляш телата в Раймрифт и след това минаваш по моста, защото има 
опасност някой да е видял станалото. Трябва да вървиш по горския път около час, 
преди да стигнеш до разклонение, където виждаш пътен знак: 


| ПОРТ БАКС - 5 КИЛОМЕТРА 


Поправяш екипировката си и тръгваш на изток. 
Мини на 265. 


188. 


Ритваш веднага влечугото. Твоята ловкост те спаси от отровно ухапване. 
Когато змията изчезва във високата трева отвъд пътя, ти грабваш раницата и се 
качваш на дървото, където прекарваш безопасно остатъка от нощта. 

Мини на 312. 


189. 


- Измамник! - провиква се той и изважда оръжието си. Преди да успееш да се 
защитиш, неговият меч те ранява в ръката и губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 
Той се хвърля към теб и те изхвърля назад през отворената врата. Сплетени в 
едно кълбо от тела и проклятия, двамата падате надолу с главата по стълбата на 
наблюдателната кула. Изправяш се на разтрепераните си крака, но рицарят е 
наблизо и търси дългия си меч. 

Ако искаш да се биеш с него, мини на 162. 

Ако предпочиташ да оставиш коня си и да се скриеш в гората, продължи на 
244. 


190. 


Използваш острието на стоманен предмет и се опитваш да отвориш резето. 
Внезапно усещаш остра болка в гърдите. В кутията има хитра уловка и когато я 
отваряш, от нея изскача малка игла, която се забива в тялото ти. Тя е напоена със 
смъртоносна отрова. Умираш веднага. 

Тук твоят живот и твоята мисия стигат до трагичния си край. 


191. 


В края на булеварда калдъръмената улица рязко завива на-дясно. Срещу това 
място се издига висока белокаменна сграда с табелка на вратата: 


Наблюдателна Кула | 
на простанощето 


-УПРА 
„УПРАВЛЕНЦЕ 


Калдъръмената улица свършва до висока каменна стена. В тази стена има 
голяма червена врата, пред която пазят двама стражи. Зад вратата се виждат 
мачтите на корабите, пуснали котва в пристанището. 

Ако искаш да влезеш в наблюдателната кула на пристанището, мини на 318. 

Ако решиш да се приближиш до червената врата, отиваш на 246. 


192. 


Пияните моряци се радват шумно, парите сменят притежателите си, сключват 
се нови облози. Забелязваш, че твоят съперник намигва на двама от своята тайфа. 
Те тръгват към теб. Без никакво колебание скачаш от масата и удряш моряка в 
лицето толкова силно, че той политва назад и блъсва изненаданите си приятели. 
Оставяш ги да се търкалят на пода, сплетени в кълбо. 

Когато стигаш до вратата на кръчмата, един грозен моряк изтегля меча си и ти 
препречва пътя. Но преди да направиш нещо, се чува някакъв шум и нападателят 
ти пада на колене. Зад него ти се усмихва сервитьорката с огромна дървена пика в 
ръка. Казваш „благодаря", смигваш й, докато минаваш през вратата, и излизаш на 
тъмната улица. 

След като няколко минути тичаш слепешком в мрака, в тъмното пред теб се 
очертава сградата на конюшните и станцията на каретите. С виковете на 
разярените моряци в ушите си, изтичваш към къщата и се качваш по стълбата. 
Прекарваш безопасно нощта, скрит в сеновала. 

Мини на 32. 


193. 


Пътуването до Сомерлунд е белязано с нещастия. Гъсти черни буреносни 
облаци закриват хоризонта и свиреп вятър надига вълните в неспокойното море. 
През нощта ярки мълнии раздират мрака, следвани от мощен тътнещ гръм, който 
разтърсва корпуса на главния кораб. Много от войниците на борда са планински 
жители, несвикнали да пътуват по море. На третия ден половината от тях са 
толкова зле, че не могат да се държат на крака. Лорд Аксим е на прага на 
отчаянието. 

- Моля се бурята да спре, защото дори флотът да пристигне непокътнат, 
войниците ще бъдат твърде слаби да разкъсат неприятелската обсада. 

Сякаш в отговор на молбите му утрото на следващия ден увенчава края на 
беснеещата буря. Ала спокойните води около кораба вещаят заплаха, далеч по- 
голяма от бурята. 


Продължи на 100. 


194. 


Събуждаш се и с учудване забелязваш, че лежиш под дървен бент и плитката 
вода наоколо изпълва ноздрите ти с отвратителна смрад. При ставането главата 
те боли така, сякаш дълго си бил в безсъзнание. Точно това стана с теб и твоите 
Оръжия, Злато, Раница и всичките ти Особени предмети, в това число и Печата на 
Хамердал, са откраднати от рибарите. 


С вик на отчаяние излизаш от мръсната вода и се качваш на бента. Оглеждаш 
се и виждаш избеляла табела 


ДОБРЕ ДОШЛИ В ГАГАДОРН 


Обзема те страх, че слуховете за това място са верни. Свечерява се, започва 
да вали дъжд. Трябва да намериш Печата, за да убедиш дюренорците да ти дадат 
Сомерсверд. Като се оглеждаш, виждаш голям пазарен площад с каменен пътен 
знак в средата, който показва различни улици, тръгващи от площада. 

Ако искаш да тръгнеш на изток, по Улицата на арктическата 
патица, продължи на 215. 

Ако предпочиташ да вървиш на юг, по Улицата на западния бряг, отгърни на 
303. 

Ако държиш да продължиш на север, по Обущарската улица, попадаш на 129. 

Ако желаеш да се върнеш на запад, към стената, и да потърсиш рибарска 
лодка, мини на 86. 


195. 


Пътувате вече два часа, когато кочияшът се провиква: 

- Високият мост! Една крона на човек! 

Надникваш през прозореца. Въпреки дъжда, виждаш в далечината дървен мост 
и дъсчена барака. Кочияшът спира каретата пред дъсчената будка и пред вратата 
се появява едно грозно същество. Това е покрит с брадавици цал, кротка и 
страхлива издънка на джиаките. Това са местните жители на Дивите земи от 
времето на Черната луна, когато хиляди от техния род са се преселили от 
планината Дурнкраг, за да избегнат тиранията на Вашна, най-могъщия сред 
Мрачните властелини. 

Цалът иска по една Златна крона от всеки пътник за преминаването по моста. 
Другите пътници дават по една крона и сега подносът е пред теб. 

Ако имаш злато, плати > таксата и продължи пътуването > си, 


като отгърнеш на 249. 
Ако нямаш пари, мини на 50. 


196. 


Крал Алин !М седи сам в сводестата кула и оглежда планинското си владение 
през един от многобройните прозорци от цветно стъкло. За теб и за лорд Аксим 
вече официално е обявено, когато влизате в стаята и се покланяте почтително на 
Негово величество. Лорд Аксим изважда Печата на Хамердал от пръста ти и 
пристъпва към краля. Те говорят около час и мрачните им лица изразяват 
сериозността на положението. След кратка пауза на мълчаливо размишление крал 
Алин внезапно става от трона си и за първи път се обръща към теб. 

- Уви, Мрачните властелини се събудиха отново, и отново Сомерлунд ни идва 
на помощ. Молих се моето кралство да остане в историята като място на мир и 
радост, но със сърцето си чувствам, че няма да бъде така. 

Кралят изважда от джоба на бялата си дреха златен ключ и го пъхва в 
мраморен подиум, който се издига в средата на стаята. Нежен шум изпълва 
залата, когато мраморната плоча се плъзва настрани и открива дръжката на 
златен меч. 

- Вземи меча, Самотен вълк. Предсказано е, че само истински син на 
Сомерлунд може да освободи силата, скрита в това острие. 

Още щом грабваш блестящата дръжка, усещаш как някакъв трепет минава 
през ръката ти и плъзва по цялото ти тяло. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, мини на 79. 

Ако нямаш това умение, продължи на 123. 


197. 


Призори се надига свирепа буря и ти се събуждаш от силното люлеене на 
кораба. Вода залива пода на твоята каюта, а виковете на моряците едва се чуват 
през воя на вятъра. Обличаш се бързо, грабваш екипировката си и се качваш на 
палубата. 

Скоро при теб идва капитанът, който се здрависва с теб и ти заповядва да се 
върнеш в каютата си. Тръгваш надолу, но изведнъж се чува гръмотевичен трясък. 
Високо горе се счупва парче от мачтата. Когато вдигаш глава, счупената мачта 
пада към теб. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако посоченото число е от 1 до 4, продължи на 78. 

Ако числото е от 5 до 9, мини на 141. 

Ако посочиш 0, попадаш на 247. 


198. 


Едва си изминал двайсетина метра, когато твоят кон се вдига на задните си 
крака. Падаш на земята и губиш 1 точка за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Изчистваш 
мръсотията от наметалото си и изричаш проклятие, когато животното изчезва от 
погледа ти. Ще трябва да продължиш пътя си нататък пеша. 

Мини на 138. 


199. 


Съдържателят пъхва Кроните в джоба си и казва насмешливо: 

- Можеш да отидеш там, като стъпваш така. - Той излиза с висок смях иззад 
тезгяха и изчезва долу, в кухнята. Проклинаш хитрините му и напускаш 
странноприемницата, като преди това ритваш кофата с мръсната вода. 


Продължи на 143. 


200. 


Когато влизаш в бара,другите вече седят край голяма маса и чакат да се 
появиш. Приближаваш до масата и разбираш, че си открил човека, който се опита 
да те убие. Можеш да го нападнеш без предупреждение, но първо огледай 
внимателно твоите спътници, след това решавай. 

Ако искаш да нападнеш Рицаря на Бялата планина на име Дориер, мини на 7. 

Ако искаш да нападнеш търговеца на име Халворк, продължи на 60. 

Ако искаш да нападнеш пътешественичката Вивека, отгърни на 85. 

Ако държиш да нападнеш свещеника Парсион, отиваш на 158. 

Ако се решиш да нападнеш Рицаря на Бялата планина на име Ганон, попадаш 
на 270. 


201. 


Когато се надигаш, змията изсъсква срещу теб и се насочва към ръката ти. 
Люшваш се на една страна, но дали си достатъчно бърз да избегнеш зъбите й? 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 4, продължи на 285. 

Ако посочиш от 5 до 9, мини на 70. 


4 
р 
! 


Всички останали седят оКоло голямата маса ч 
очакват твоето появяване. 


202. 


Войникът те поздравява и те пуска да минеш през червената врата. Излизаш на 
площада, осветен от висок фар на кея. За твоя радост забелязваш мраморните 
колони на Сомерлундското консулство и познатото слънчево знаме на твоята 
страна, което се развява над зданието под полъха на нощния вятър. 

Докато се изкачваш по стълбите, забелязваш сомерлундските стражи на пост 
пред главния вход. Те изчезват вътре и скоро се появяват заедно с висок сивокос 
офицер. Неговият строг вид внезапно се смекчава от радостна усмивка, когато 
забелязва окъсаното ти наметало от Кай и дрехата ти. 

- „Каква радост! Благодаря на Бога, че си жив, воин от Кай! Оскъдните новини, 
които дойдоха от запад, ни причиниха големи тревоги. 

Веднага те пускат вътре и те отвеждат при пратеника на Сомерлунд, главния 
лейтенант Ригар. 

Мини на 31. 


203. 


- Гладни ли сте? - питаш ти с поглед към двете заети мишки в далечния край 
на стаята. - Може би ще се погрижите за парче сирене? 

С помощта на дисциплината от Кай поръчваш на двете мишки да ти донесат 
сирене. Морякът гледа изумен как двете космати създания слагат сиренето в 
краката ти и после изчезват от стаята. 

Мини на 268. 


204. 


Проницателният поглед, който си развил с помощта на Проследяване от 
дисциплините на Кай, те улеснява да откриеш талисмана, който е на върха на 
черния стълб. Това е един полумесец и кристална звезда, емблема на Гилдията 
на магьосниците от Торан в Северен Сомерлунд. Магьосникът е отстъпник от 
гилдията и предател на твоята страна. 

Ако искаш да се качиш на кулата и да нападнеш предателя-магьосник, мини 
на 73. 

Ако не искаш да рискуваш живота си срещу могъщия магьосник, скочи през 


борда и продължи на 267. 


205. 


Съдържателят се мръщи и ти посочва страничната врата: 

- Ако не можеш да си позволиш стая, можеш да пренощуваш в обора. 

Когато тръгваш към изхода, погледите на другите пътници сякаш те изгарят. 
Затваряш вратата и оставаш да мръзнеш в студения нощен въздух. 


Отгърни на 213. 


206. 


През нощта те събужда далечен вой на вълци. Вместо риска да бъдеш 
разкъсан на парчета, докато спиш, ти се качваш на едно дърво и прекарваш нощта 
в безопасност високо над земята. 

Попадаш на 312. 


207. 


Още не си изминал и стотина метра, когато пътеката изчезва на края на една 
урва към дълбоките води на Раймрифт. Невъзможно е да продължиш по-нататък в 
тази посока. Трябва да се върнеш по пътеката и да пресечеш реката по моста. 


Продължи на 47. 


208. 


Тъкмо отминаваш каретата, когато чуваш шум зад гърба си. Обръщаш се и 
виждаш само стените и тавана на тунела, нищо друго. 


Продължи на 134. 


209. 


Моряците започват да си шепнат. Чуваш само думите „кораб-призрак" и 
„прокълнато пътуване", но шушукането спира. Гръмливият глас на капитана 
заповядва всички да се съберат на палубата. Само скърцането на кораба се чува, 
когато капитан Келман се качва на задната палуба и казва на екипажа: 

- „Моряци, ние сме на три дни път от Порт Бакс. Огънят унищожи нашите 
провизии и прясната ни вода. Трябва да из-берем нов курс към Рагадорн, където 
ще поправим кораба и ще напълним складовете. Това е всичко. 

После капитанът се обръща към теб: 

- Ние сме на около осем часа път от Рагадорн, господарю. Заповядано ми е 
да те откарам здрав до Порт Бакс и да те оставя на грижите на главния лейтенант 


Ригар. Но времето не е с нас и се боя, че поправката на кораба може да трае цяла 
седмица. Когато хвърлим котва, можеш да избереш сам пътя си до Дюренор - по 
море с нас или сам по крайбрежния път. 

Когато се връщаш в своята каюта, спомняш си думите на краля: 

- Четирийсет дни, Самотен вълк. Имаме сили да издържим само четирийсет 
дни срещу тях. 

Нямаш много време да изпълниш опасната си мисия. 

Продължи на 197. 


210. 


Слагаш двете си ръце на корема и се опитваш да отпъдиш болката, като 
съсредоточаваш цялото си умение. Познатата топлина на твоята лечебна сила 
потиска болката, но отровата е много силна и твоята борба още не е завършила. 

Избери едно число от Таблицата на случайните числа. Може би Божията 
милост ще насочва избора ти, защото сега твоят живот зависи от числото, 
което ще посочиш. 

Ако числото е от 0 до 4, мини на 275. 

Ако то е от 5 до 9, продължи на 330. 


211. 


- „Консулството на Сомерлунд? - казва той с изненада и дори малко отстъпва 
от твоя неочакван въпрос. После, след като се съвзема, казва: - А, разбира се, то е 
на площад „Алин", близо до пристанището. Завий надясно при тръгването, после 
пак надясно в края на булеварда. Ще стигнеш до червената врата. Трябва ти 
червен пропуск да минеш през нея, тъй като консулството е в морския район на 
града. Това е ограничена зона. 

Питаш човека от кого можеш да получиш червен пропуск. 

- От капитана на пристанищната стража - казва той. - Ти очевидно си 
чужденец в Порт Бакс. Тук наистина има малко хора, които не знаят отговора на 
въпроса. Пристанищната наблюдателна кула е в края на булеварда, точно където 
завиваш към червената врата. 

Благодариш на стареца и тръгваш към кметството. 

Мини на 191. 


212. 


За нещастие ти си без оръжие, а той е майстор на меча. Битката е отчаяна и 
кратка. Той те промушва с бърз удар и когато те събаря с ритник от покрива на 
каретата, не усещаш нищо. Ти вече си мъртъв. 

Твоят живот и твоята мисия завършват тук. 


213. 


Изкачваш се на върха на куп бали сено и се завиваш в топлото си наметало от 
Кай, за да се предпазиш от студения вятър. Заспиваш бързо, без да знаеш, че 
никога вече няма да отвориш очи. Един от другите пътници на каретата, агент на 
Мрачните властелини, пропълзява до теб и те убива в мрачния студ на нощта. 
Знаеш ли кой е той? 

Твоят живот и твоето пътуване стигат до своя трагичен край тук. 


214. 


При влизането те предупреждават, че това изобщо не е магазин. Стаята е 
студена и гола, с изключение на голяма маса в средата. Забелязваш зловещи 
дебели железни окови, закачени във всеки ъгъл. 

Ти си в главната квартира на Мълчаливото братство, прословутата тайна 
полиция на Лачлан. С нарастващо чувство на ужас си спомняш разказа на друг 
воин от Кай как е бил пленен и обвинен в шпионаж. Той избягал, след като са го 
мъчили три дни и три нощи. Ти не си толкова късметлия. Вратата се затваря 
веднага и скоро Мълчаливите братя, които досега са те наблюдавали през дупки в 
стената, ще дойдат при теб. 

Може би ще ти е интересно да научиш, че след дълги седмици в затвора на 
главния инквизитор от устата ти не е излязла нито една тайна на Кай. Това е 
рекорд, който може да бъде изравнен, но не ти спасява кожата. 

Твоят живот и твоята мисия свършват тук. 


215. 


След трийсетина крачки по лявата страна на улицата дочуваш шум от веселба, 
който идва от голяма порутена сграда. Над вратата има крещящ надпис: 


Ако искаш да влезеш в кръчмата, мини на 4. 
Ако > предпочиташ да > продължиш по Улицата на  арктическата 
патица, попадаш на 83. 


216. 


Три дни и три нощи могъщият флот на Дюренор се придвижва бързо към 
залива Холм със силен попътен вятър. Ала въпреки бързото пътуване, вярата на 
екипажа и желанието му за бой бавно отслабват, сякаш невидим вампир е 
изсмукал кръвта на хората. Лорд Аксим е на прага на отчаянието. 

- Това мрачно настроение, което преследва нашите кораби, е злокобната 
работа на Мрачните властелини. Познавам тяхната сила да объркват ума на 
хората, но проклятието, което ни преследва, е такава магия, която дори не си 
представям да развалим. Моля се това заклинание да свърши, защото и да 
пристигнем, боя се, ще бъдем слаби по дух да разбием врага. 

Сякаш в отговор на молбите му на другата сутрин черното проклятие се вдига 
от флота. Но заклинанието се заменя от далеч по-смъртоносна заплаха. 


Продължи на 100. 


217. 


Грамадният човек те поглежда и казва цинично: 

- „Станцията за карети. Каретата тръгва за Порт Бакс днес следобед. За една 
Златна крона ще ти кажа как да стигнеш там. 

Ако искаш да му платиш, запиши това в Дневника на приключението и мини 
на 199. 

Ако предпочиташ да напуснеш странноприемницата веднага, отгърни на 
143. 


218. 


Поглеждаш над мъртвия капитан и виждаш зловещите лица на другите моряци 
от екипажа. Моряците те заобикалят. Те са поне двайсет и са въоръжени с къси 
тежки саби и брадви. 

Можеш да се биеш с тях, като отгърнеш на 43. 

Ако искаш да избягаш, като хванеш близкото въже и преминеш през 
палубата на дюренорския военен кораб, мини на 105. 


219. 


Отровата вече започва да действа. Ранената ти ръка изтръпва и студена пот 
избива по челото ти. Веднага дръпваш от врата си верижката, която Бендон ти 
даде в Раумас. С острието на звездата надраскваш дълбоко върху ръката буквата 
М, която минава през двете малки дупчици, оставени от зъбите на змията. После 
изсмукваш отровата. Колието носи късмет и ти си щастлив. Губиш 3 точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ, но не и живота си. Решаваш да се качиш на дървото и да 
прекараш безопасно нощта високо над земята. 


Продължи на 312. 


220. 


След претърсването на тялото откриваш всички доказателства, че това беше 
убиецът. В джобовете му намираш полупразен мускал с гнадурнов сок, 
смъртоносна отрова, из-ползвана в храната ти. Освен това има и свитък, написан 
на джиакски, в който са дадени подробности за твоето пристигане в Порт Бакс. Той 
трябва да те е забелязал в Рагадорн и там е замислил плана за убийство. 
Оръжието, което носи, е острието на Мрачните властелини, направено от черна 
стомана и изковано в ковачниците на Хелгедад, пъкления град на Мрачните 
властелини отвъд планината Дурнк- раг. В цял Магнамунд само там могат да 
бъдат направени изделия от черна стомана. Но последното доказателство за 
неговата самоличност е змията, татуирана на лявата му китка. Пристанищните 
убийци, които се опитаха да те убият, преди още да напуснеш Холмгард, имат 
същия почерк. 

Неговата кесия има 23 Златни крони, които можеш да вземеш. Не забравяй да 
ги отбележиш в Дневника на приключението. 

Мини на 33. 


221. 


Подът на кръчмата е залят с кръв и покрит с труповете на хората, които уби. 
Вън, на главната улица, се чува ревът на тълпата. Местните жители мислят, че си 
луд убиец и възнамеряват да те убият. Докато шумът от тълпата приближава, ти 
се измъкваш бързо през задната врата. 

Отгърни на 68. 
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Капитан Келман отваря мистериозния паКеп 
и оп. него се изпърсва голяма пръстена Кана, 
покрита със сажди. 


222. 


След като внимателно затваря вратата, капитанът отваря тайнствения вързоп 
и изсипва съдържанието му върху своята маса. От нея падат голяма гледжосана 
делва и няколко потъмнели парцала, от които се разнася мирис на масло. 

Капитан Келман отваря мистериозния пакет и от него се изтърсва голяма 
пръстена кана, покрита със сажди. 

- Огънят не беше случаен - казва той тържествено. - Това беше саботаж. 
Предният трюм е склад за храна, но аз намерих на пода тази делва с масло и 
напоените парцали. Някой на този кораб е готов да рискува живота си, за да не 
стигнем до Дюренор. 

Двамата гледате втренчено обгорените парцали, сякаш те могат да отговорят 
на въпроса. Неочакван вик от палубата раздира тишината. 

- Хей, кораб! Кораб на хоризонта! 

Капитанът грабва меча и далекогледа си, излиза през вратата и се качва на 
палубата. 

Ако искаш да последваш капитана, мини на 175. 

Ако искаш да претърсиш набързо каютата му, отгърни на 315. 


223. 


Стражът гледа изумен магическия пръстен. Легендата за Печата на Хамердал 
е много популярна в Дюренор. Известно е, че сред всички изгубени съкровища на 
Дюренор Печата на Хамердал е сред онези, които тези хора не искат да се върне. 
Загриженото лице на стража показва, че той съвсем ясно съзнава опасностите, 
които носи пръстенът. 

- Няма да преча на важната ти мисия, но не мога да ти помогна, освен да ти 
покажа пътя към Порт Бакс. Продължи по този горски път и ще стигнеш до 
разклонението пред един изсъхнал дъб. Тръгни по лявата пътека, това е най- 
късият път. 

Благодариш на лоялния страж и отново влизаш в гората. След повече от 
километър стигаш до разклонението и тръгваш по лявата пътека, която води до 
каменен мост над Раймрифт. В най-широката си част реката е около три 
километра широка и много дълбока. Близо до моста има пътен знак: 


(ПОРТ БАКС - 5 КИЛОМЕТРА)» 


От гърдите ти се изтръгва въздишка на облекчение, защото ще пристигнеш 
след около час. 
Мини на 265. 


224. 


На другата сутрин те събуждат писъците на чайки, които кръжат над кораба. 
Вятърът е силен и надува платната. Закусваш с капитан Келман, който е в по- 
добро настроение, отколкото предния ден. Той казва, че „Зеленият скиптър" се 
движи с добра скорост и ще пристигне до една седмица в Порт Бакс, главното 
дюленорско морско пристанище. Внезапно от височината на мачтата чуваш вик: 

- Земя на хоризонта! Земя! 

Ти и капитанът се качвате на палубата. Лъхва ви свежият вятър. 

- Това е Манон, най-южният остров от Курландинската верига - казва 
капитанът и ти показва каменистия бряг в далечината. - Търговците я наричат 
„фатална точка". Много кораби са свършили дните си на тези гранитни зъби. 

Капитан Келман ти подава гравиран далекоглед, с който да погледнеш натам. 
Острите скали са покрити с натрошени скелети на кораби, изхвърлени на сушата, 
или на кораби, които са се блъснали в брега по време на буря. Гледаш като 
омагьосан разбитите корпуси и си представяш ужасните сцени на тяхната гибел. 
После над острите камъни пада черна сянка, малък дъждовен облак. Той сякаш 
идва към теб. Изведнъж разбираш, че този облак наистина съществува. Това е ято 
от злани и може би няколко краана. На палубата се вдига тревога: 

- „Готови за бой! 

Ако искаш да останеш на палубата, приготви оръжието си и мини на 146. 

Ако решиш да се върнеш в каютата, попадаш на 34. 


225. 


Седемдесет дюренорски бойни кораби напуснаха Порт Бакс, но сега само 
трийсет влизат в залива Холм. Битката изискваше много храбри мъже като 
адмирал Калфен, които загинаха на борда на главния кораб „Дюренор", първия 
кораб, който потъна. Но въпреки тежките загуби, спечелена е голяма победа, 
победа, която вдъхва на дюренорските войници нови сили да забравят мъките на 
пътуването и битката. 

Техните решителност и оптимизъм се връщат, всички очакват с нетърпение да 
стигнат до Холмгард и да разкъсат обсадата. 

Това е привечер, на трийсет и седмия ден от твоето изпитание, когато виждаш 
на хоризонта островърхите кули на Хормгард. Градът още се съпротивлява срещу 
армията на Мрачните властелини, макар и в обръча на продължителна обсада. В 
мрака проблясват малки пламъчета, запалени в сто-лицата. Верният лорд Аксим 
те среща на кораба. 

- Безлунната нощ ще ни помогне. Ще влезем незабелязано в пристанището. 
Призори моите войници ще пръснат нещастните врагове като окапали листа под 
порива на бурята. 


Още с влизането в пристанището на Холмгард начело на дюренорския флот ти 
изваждаш Сомерсверд и се приготвяш да изпълниш дълга си. 


Продължи на 350. 


226. 


Съдържателят говори с остър акцент на човек от Рагадорн. От него разбираш, 
че това пристанище е под управлението на Лачлан, син на Владетеля Килеан, 
който почина преди три години от смъртоносната Червена чума. Съдържателят 
няма много добро мнение за Лачлан, нарича го Принца на крадците. 

- “Той и неговите наемници съдират кожата на народа с тежки данъци и ако се 
оплачеш, свършваш в залива, с нож в гърба. 

Едрият мъж тръсва глава и налива нови халби бира за пияните моряци. 

Ако искаш да наемеш стая за нощуване, плати на съдържателя 2 Златни 
крони и отгърни на 56. 

Ако решиш да опиташ късмета си и да спечелиш няколко Златни крони на 
канадска борба, мини на 276. 


227. 


По средата на улицата вървят четирима тежко въоръжени стражи. За да не те 
арестуват, ти бързо се скриваш в уличката отляво. Стражите внезапно спират в 
края на улицата. Ако някой от тях се обърне, сигурно ще те забележи. 

Зад теб е малкият прозорец на препълнена кръчма. Без никакво колебание 
прескачаш през прозореца. 

Продължи на 4. 


228. 


Това са ларнумените дървета, техните плодове са сладки, сочни и много 
хранителни. След Храна се чувстваш много по-силен. Набираш плодове за два 
пъти хранене и ги слагаш в Раницата. 

Отвъд дърветата виждаш широк крайбрежен път, който се простира далеч 
наляво и надясно. Няма никакви пътни знаци. 

Ако искаш да тръгнеш наляво, продължи на 27. 

Ако предпочиташ пътя надясно, мини на 114. 


229. 


Твоят усет ти подсказва, че в каретата се крие нещо лошо. 


Ако искаш да влезеш в каретата, мини на 134. 

Ако предпочиташ да минеш край каретата и да бягаш за спасението 
си, продължи на 208. 

Ако искаш да се върнеш на разклонението и да тръгнеш по десния 
тунел, попадаш на 164. 


230. 


Вървиш по улицата, докато тя завие остро към Просяшката улица. Виждаш 
откъде води името си улицата, защото тук има тълпи дриплювци, пред вратите са 
струпани жени и деца, всички с протегнати напред просяшки шапки. 

Докато вървиш към разклона в края на улицата, от всички страни те обсипват 
молби за злато. 

Ако искаш да дадеш някоя от златните си монети, мини на 93. 

Ако искаш да разбуташ просяците и да продължиш пътя си, отгърни на 137. 


231. 


Задната врата води към малък площад, в средата на който се издига голяма 
гробница. Рибарите изчезнаха в мрачните улици, само един се плъзна на мокрия 
калдъръм и падна. Той лежи в канавката, с лице във водата. 

Обръщаш го с крак и го претърсваш. Намираш 5 Златни крони, Нож и за твое 
голямо облекчение - Печата на Хамердал на пръста му. Запиши в Дневника на 
приключението предметите, които вземаш, и продължи нататък. 

Ако искаш да се върнеш в кръчмата, мини на 177. 

Ако искаш да разгледаш гробницата, отгърни на 24. 

Ако решиш да тръгнеш на запад, по Упицата на гробницата, попадаш на 253. 

Ако искаш да тръгнеш по улицата на наблюдателната кула, продължи на 
319. 

Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, отгърни на 182. 


232. 


Едва си изминал няколко крачки към кулата, когато стражът пристъпва напред 
и те пита по каква работа идваш. Войникът носи червената униформа на 
дюренорските въоръжени сили и ти разбираш, че си стигнал до границата на 
Дюренор. Трябва да намериш начин да минеш през поста. 

Ако решиш да кажеш, че си търговец на път за Порт Бакс, мини на 250. 

Ако искаш да му предложиш подкуп, отиваш на 68. 

Ако държиш да му покажеш Печата на Хамердал (стига още да е у 
теб), попадаш на 223. 


Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, прехвърли се на 149. 


233. 


- Отиваме в Рагадорн, трябва да сме там днес на обед - казва той, а лицето му 
е скрито от широката периферия на шапката му. - Едно място долу ще ти струва 3 
Крони, но можеш да пътуваш и на покрива само за една. 

Ако искаш да пътуваш в каретата, плати на кочияша 3 Златни крони и мини 
на 37. 

Ако предпочиташ да пътуваш на покрива, плати 1 Златна крона и отгърни 
на 148. 

Ако не можеш да платиш таксата, можеш да оставиш каретата и да 
вървиш пеша. Попадаш на 292. 


234. 


Преди да успееш да се защитиш, хелгхастът се хвърля върху теб и двамата 
падате на широкия път. 

Може би за теб ще е голямо удовлетворение да научиш, че умираш бързо и без 
мъки. Шията ти е счупена моментално и това ти спестява агонията на черните 
пръсти на хелгхаста, които разкъсват и изгарят гърлото ти. Печата на Хамердал 
вече е на път за Холмгард, който скоро ще падне в ръцете на Мрачните 
властелини. 

Твоят живот и твоето приключение свършват тук. 


235. 


Когато стигаш на следващия етаж, чуваш как вратата се отваря с трясък и 
разярената тълпа нахлува. На върха на стълбата, близо до камината, виси окачен 
на кука Къс меч. Можеш да вземеш това оръжие, ако искаш. Оглеждаш се и 
виждаш, че има само един път да избягаш от тази стая и това е да скочиш през 
прозореца на улицата. 

Ако искаш да скочиш през прозореца, мини на 132. 

Ако предпочиташ да останеш и да се биеш с тълпата, когато тя се качва 
по стълбата, отгърни на 90. 


236. 


Вдига се шум. На кораба настъпва суматоха, моряците грабват кофи и одеяла 
и се втурват да гасят огъня. Пламъците излизат през капака на трюма, 
потушаването на огъня отнема около час. Повредите на кораба са големи. Целите 
запаси от храна и прясна вода са унищожени, а средната част на кораба е 
сериозно повредена. 

Капитанът се появява от димящия трюм и се приближава до теб с опушено 
лице. Той носи някакъв вързоп под мишницата. 

- Трябва да поговорим насаме, господарю - казва той спокойно. 

Обръщаш се и мълчаливо отиваш след него в каютата му. 

Мини на 222. 


237. 


Мъртвият зомби пада в краката ти. Оттук нататък страхът на войниците от 
неживите се превръща в люта омраза. Хорът на дюренорските бойни викове 
отеква на палубата. Повеждаш хората по абордажната дъска на палубата на 
кораба-призрак и пръскате екипажа на зомбите като пилци. Изведнъж една тъмна 
фигура препречва пътя ти. В сгърчената си ръка тя държи усукан меч. Това е 
хелгхаст, трябва да се биеш с него до смърт. 


Хелгхаст: БОЙНИ УМЕНИЯ 23, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 30. 


Това е безсмъртно същество, затова удвои всички точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
които губи твоят противник, защото имаш Сомерсверд. Съществото е защитено 
срещу Мозъчна атака. 

Ако победиш в битката, мини на 309. 


238. 


Срещу станцията за карети има тясна уличка, водеща към игралната къща, над 
която пише: 


; НЕ ВЛИЗАЙ С ОРЪЖИЕ 


Влизаш вътре, примамен от възможността да изкараш малко злато. Всички 
Оръжия, които имаш, трябва да оставиш на пазача до вратата. Можеш да си 
вземеш Оръжията на тръгване. Получаваш сребърен жетон на стойност 1 Златна 
крона, който може да се използва само в игралната къща. 


(8 
Ра ДМ 


„абе ди < 


ПривлеКателна млада Жена Върти черен поднос, разделен 
на 10 сектора, Които са номерирани от 0 до 9. 


Фоайето води към огромна зала, където се играят оживено много хазартни игри. 
Сред игрите привлича вниманието ти „Колелото". На единия край на дълга маса 
привлекателна млада жена върти черен поднос, разделен на десет сектора от 0 до 
9. Когато завърти подноса, пуска малко сребърно топче, което при спирането на 
подноса пада на един от номерираните сектори. Няколко търговци седят край 
масата и залагат на това къде ще падне сребърното топче. 

Преди да се включиш в играта „Колелото", трябва да решиш на кое число ще 
заложиш и колко Златни крони ще поставиш. Запиши това и избери едно число в 
Таблицата на случайните числа. Ако посочиш същото число, печелиш 8 Златни 
крони за Всяка заложена Златна крона. Парите, които можеш да спечелиш на тази 
маса, са ограничени до 40 Златни крони. 

Можеш да играеш колкото си искаш кръга на „Колелото", докато загубиш всичко 
или спечелиш 40 Златни крони. 

Ако загубиш всичките си Златни крони, мини на 169. 

Ако спечелиш максимума или искаш да се измъкнеш с оста-налите пари, 
напусни къщата и продължи на 186. 


239. 


Опитваш са да сложиш ръцете си на гърдите на ранения, но цалите се вкопчват 
в наметалото ти и се опитват да те издърпат. 

Ако имаш Маскировка от дисциплините на Кай, продължи на 77. 

Ако нямаш това умение, можеш да нападнеш цалите, за да спасиш живота 
на ранения. Попадаш на 28. 


240. 


След три безкрайни дни в морето животът на кораба ти се струва ужасно 
мрачен. Ако имаш Лекуване от дисциплините на Кай, можеш да възстановиш 
всички точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, които си изгубил. Това ще изравни твоя 
сегашен резултат с началните точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Ако нямаш това умение, 
възстанови половината от точките, изгубени в битки. 

На четвъртия ден следобед разговаряш на палубата с ранения моряк, когато 
усещаш, че струйка дим идва от трюма. 

Ако искаш да влезеш в трюма, продължи на 29. 

Ако решиш да извикаш: „Пожар!", отгърни на 236. 

Ако предпочиташ да извикаш капитана, мини на 101. 


241. 


Когато човекът, когото обвини, се обръща с лице към теб, в кръчмата настава 
тишина. 

- Езикът ти е неприличен, чужденецо - казва той заплашително. - Трябва да ти 
прережа гърлото, преди да си направил много бели. 

Той изважда извит нож и те напада. Около вас се оформя кръг, който пречи на 
всеки от вас да избяга. Трябва да се биеш с този човек до смърт. 


Мошеник: БОЙНИ УМЕНИЯ 17, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 25. 


Ако спечелиш битката, мини на 21. 


242. 


По-голямата част от времето ти в Хамердал отива за упражнения със 
Сомерсверд. Ден след ден уменията ти да боравиш с чудодейното оръжие 
нарастват и заедно с успехите ти научаваш повече за великолепното оръжие. 

Когато използваш меча в битка, той ще прибави 8 точки към твоите БОЙНИ 
УМЕНИЯ (10 точки, ако имаш Боравене с оръжие от дисциплините на Кай). Мечът 
има свойството да поглъща всяка магия, използвана срещу теб, и да удвоява 
точките, загубени от безсмъртните врагове, т.е. хелгхастите, по време на битка. 

Разбираш и още нещо - че това е единственото оръжие, което може да убие 
Мрачен властелин, и точно за това те са решени да те унищожат, преди да 
стигнеш в Дюренор. 


Продължи на 152. 


243. 


Когато виждат, че техният водач е убит, джиаките с омекнали крака отстъпват 
кьм кърмата. Капитан Келман събира екипажа си и ги напада, като сам води 
своите моряци срещу ревящите същества и ги изтиква назад, докато те скачат в 
морето, за да избегнат заплашващите ги мечове. Като разбира, че битката е 
изгубена, краанът се вдига от мачтата и отлита към далечния бряг. 

- Нашите благодарности, воин от Кай - казва капитанът и ти подава ръка. - Ние 
сме горди и благодарни, че си с нас. 

На палубата прозвучава гръмкото „ура" на екипажа. 

Помагаш на ранените, докато екипажът поправя счупените мачти. След два 
часа всичко е готово, вятърът издува платната и ти продължаваш пътуването си 
към Дюренор. 

Продължи на 240. 


244. 


Вървиш през гъстата гора повече от три часа, преди да откриеш пътека. Тя 
върви на север покрай Раймрифт, чиито течащи води са много дълбоки. В 
далечината виждаш мост, който минава над тъмните води в най-тясното място. В 
средата му се издига малка къщичка, а на плоския й покрив са застанали двама 
войници. Пътният знак показва към моста: 


ПОРТ БАКС 


Ако искаш да минеш по моста, отгърни на 47. 
Ако искаш да отминеш моста и да продължиш по пътеката, попадаш на 207. 
Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, мини на 147. 


245. 


Завиваш на изток по улица „Оксиоки" и вляво от теб над една врата на някакво 
магазинче виждаш надпис: 


КоВач на Брони 
и оръжия 
„тата 


Ако искаш да разгледаш ковачницата на оръжия, мини на 266. 
Ако искаш да продължиш пътя си на изток, попадаш на 310. 


246. 


Един от пазачите пристъпва напред и иска да види твоя пропуск. 

Ако имаш бял пропуск, мини на 170. 

Ако имаш червен пропуск, продължи на 202. 

Ако нямаш пропуск, ще ти бъде отказан достъп в пристанището. Отгърни 
на 327. 


247. 


Падащата мачта те хипнотизира и се чувстваш безсилен да избягаш. Когато 
огромната тежест на счупената греда те смазва, последното нещо, което виждаш, 
е ужасеното лице на капитан Келман и неговите моряци, които гледат втренчено 
към теб. 

Твоят живот и твоето пътешествие стигат до своя трагичен край тук. 


248. 


Още щом слагаш златния меч на палубата, капитанът на зомбите се хвърля 
върху теб и те събаря. Неговата сила е свръхестествена. Когато той забива ножа 
си в гърлото ти, последното нещо, което чуваш, е неговият ужасен победен смях. 

Твоят живот и твоето приключение свършват тук. 


249. 


По време на следобедното пътуване бъбриш със спътниците си и научаваш 
нещо за тяхното минало. 

Срещу теб седят двамата братя Ганон и Дориер. Те са рицари от Ордена на 
Бялата планина, бойни владетели в Дюренор, които са се заклели да бранят 
родината си от набезите на бандитите от Дивите земи. Те имат замък и земя близо 
до Порт Бакс. До тях седи търговецът Халворк. Носът му е хлътнал, а лицето му - 
обезобразено, благодарение на Лачлан, владетеля на Рагадорн. Заради грешка по 
въпросите на пристанищното мито е изгубил стоката си и повечето от парите си. 
До другата врата седи свещеникът Парсион. Точно като теб той е сомерлундец, 
който по пътя към Порт Бакс е минал с карета през Дивите земи. До теб е седнала 
млада жена на име Вивека. Наемничка е и изкарва парите си, като се бие и 
предлага услугите си на тези, които плащат най-добре. Тя се връща в Порт Бакс, 
след като е получила възнаграждението си за успешно приключение в Рагадорн. 

Тъй като не искаш да разкриеш истинската си самоличност, ти казваш, че си 
прост селянин. Пътниците, изглежда, не знаят за войната, която избухна в 
Сомерлунд. 

Продължи на 39. 


250. 


Войникът те поглежда недоверчиво. 

- Къде е твоята стока? Къде е твоят кон или карета? Търговците никога не 
ходят пеша до Порт Бакс. Ти не си търговец, а по-скоро бандит, който отчаяно се 
мъчи да избяга от местопрестъплението, за да остане то неразкрито. Върни се 
откъдето идваш, отрепко. Не ни трябва стоката, която продаваш. 

Ако минеш жив край този страж, ще можеш да измислиш друг план. 

Ако искаш да отминеш, направи голям завой и влез в гората, която е по- 
нататък на юг, като обърнеш на 244. 

Ако се опиташ да подкупиш стражите, мини на 68. 

Ако предпочиташ да покажеш Печата на Хамердал (стига все още да е у 


теб), продължи на 223. 


251. 


Смрачава се, когато малката рибарска лодка минава през входа на 
пристанището Рагадорн. Не се виждат оцелели от бурята и ти се боиш от най- 
лошото. 

Забелязваш, че трима от рибарите се държат много подозрително. Те си 
шепнат нещо на ушите и често поглеждат към твоята кесия. Когато лодката 
навлиза в устието на река Дорн, рибарите те заобикалят и искат да им дадеш 
всичкото си злато. Вече се каниш да се биеш с тях, когато неочакван удар отзад те 
събаря на палубата. Един от рибарите вдига крак. Когато той те ритва по главата, 
всичко потъва в мрак. 


Продължи на 194. 


252. 


Опитваш се да си спомниш един разказ на стария майстор от Кай на име 
Мъдрия ястреб. Бил дълги години пратеник в Порт Бакс, той е обичал и познавал 
този град като местен дюренорски жител. Спомняш си, че ти е разказвал за 
консулството, което гледало към площад „Алин" в пристанищната част на града. 
Вляво виждаш знак: 


Г МОРСКИ РАПОН - 800 МЕТРА 


Сигурен, че това е вярната посока, ти тръгваш доверчиво по широкия булевард. 
Мини на 191. 


253. 


Улицата минава покрай пристанищната стена до река Дорн, после завива на юг 
по Обущарската улица. Когато минаваш складовете, разположени край брега, ти 
познаваш каменния пътен знак в средата на площада. 

Ако искаш да продължиш на юг, мини на 303. 

Ако искаш да продължиш по Улицата на арктическата патица и да се 
върнеш в кръчмата, отгърни на 177. 


254. 


Три дни и три нощи пътувате по шосето към столицата, което минава край 
брега на река Дюренон. Речната долина е широка лента от богата обработена 
земя, която се издига към планината Хамердал, една от най-високите планини в 
цял Магнамунд. 

На утрото на четиринайсетия ден от твоето пътуване шест души с наметала се 
появяват близо до вашия лагер. Главният лейтенант Ригар пръв изважда меча си. 
С властен глас той иска обяснение от непознатите за тяхното нахлуване. В отговор 
те изваждат черните си мечове. Когато мъжете с наметалата тръгват към теб, 
Ригар извиква на своите хора да се приготвят за битка 

Ако искаш да извадиш оръжието си и да се приготвиш за битка, мини на 69. 

Ако не искаш да се биеш, можеш да се измъкнеш, като избягаш в гората, 
преди да започне битката, като отидеш на 183. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, продължи на 344. 


255. 


Стиснал оръжието си, ти показваш умението за равновесие и бързина, както са 
те учили майсторите от Кай. Когато въртиш и размахваш оръжието около главата 
и тялото си с главозамайваща бързина, движенията на ръцете ти ста- бат 
смайващо неотразими. За да завършиш твоята демонстрация по боравене с 
оръжие, ти удряш с меча края на ка- лайдисания поднос, който изхвръква и 
прелита стаята толкова бързо, че се забива във вратата. 

Морякът гледа изумен. 


Продължи на 268. 


256. 


Отминаваш каменните стъпала и продължаваш по широкия път. Тъкмо се 
движиш под платформата, когато чуваш шум над теб. Спираш и поглеждаш нагоре, 
но не виждаш нищо под тавана в мрака на тунела. 


Отгърни на 134. 


257. 


Тази неравна калдъръмена улица минава между паянтови прогнили къщи и 
магазини. Няколкото жители на Рагадорн, които срещаш, са болнави на вид, 
лицата им са изпити и удължени. Те се влачат в мрака, прегърбени под проливния 
дъжд, а погледът им е сведен към калдъръма пред тях. После стигаш до разклона, 
където Улицата на брадвата завива на север, а друга улица тръгва на изток. 

Ако искаш да продължиш на север и да излезеш на Улицата на Черния 
рицар, мини на 335. 

Ако искаш да тръгнеш на изток и да излезеш на Улицата на 


учените, продължи на 181. 


258. 


Вонята на кораба те задушава. Губиш 1 точка за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Можеш да 
излезеш от този зловещ трюм, в противен случай ще се задушиш. 

Ако искаш да излезеш през затворената палуба, мини на 17. 

Ако искаш да излезеш през вратата в отсрещната стена, продължи на 5. 

Ако имаш Шесто чувство от дисциплините на Кай, отиваш на 272. 


259. 


През проливния дъжд съзираш тъмните фигури на стражите от градския патрул, 
които идват към теб. За да не те спрат и арестуват, ти се вмъкваш в близкия 
магазин. 


Продължи на 161. 


260. 


Капитанът заповядва корабът да се насочи към това място и да вземе на борда 
тримата мъже. Те са рибари от сомерлундското пристанище Тисо. През нощта 
тяхната лодка е била нападната от пирати и тримата са единствените оцелели. 

Давате им храна и топло облекло и те едва сдържат сълзите на благодарност. 
Когато се приготвяте да продължите пътуването си към Дюренор, един от мъжете 
ти предлага хубав меч в знак на признателност. Ако решиш да приемеш подаръка, 
запиши го в Дневника на приключението. 

Мини на 240. 


261. 


Пътят минава по висок хребет, обрасъл с трева, и едва след много километри 
завива на север към брега. Минаваш през едно село, където къщите са наредени в 
кръг около голямо езеро със застояла вода. Докато вървиш през селото, една 
банда цалски деца хукват към теб и те замерят с камъни. 

Слизаш в дълбока долина и постепенно пущинакът отстъпва място на земя, 
която е била плевена и орана. Недалеч от брега виждаш високи канари с техните 
многоцветни скали, които стърчат от океана. 

После, точно когато минаваш през малка горичка, отдясно долита до теб 
отчаян вик за помощ. 

Ако искаш да помогнеш на изпадналия в беда, мини на 95. 

Ако предпочиташ да не обърнеш внимание на вика, продължи пътя си, 
като минеш на 198. 


262. 


Стражът те блъсва грубо встрани и тръгва от наблюдателната кула към 
Площада на гробницата. Над стълбата има малка стая. РешаВаш да влезеш и да 
я претърсиш, преди той да се върне. В стаята намираш: 

Меч, 

Боздуган, 

Тояга, 

Храна за едно Хранене, 

6 Златни крони, 

Оранжево лекарство. 

Ако искаш да вземеш някои от тези предмети, отбележи ги в Дневника на 
приключението. 

На тръгване се сблъскваш с друг страж и двамата се претъркулвате по 
стълбите и преди той да се свести, ти изтичваш навън в нощта. 


Продължи на 65. 


263. 


Човекът поглежда Печата смаяно. Без да каже нито дума, той става от стола и 
те кани да го последваш по витата стълба, която води в сводеста стая. Тук 
срещаш капитана на пристанищните стражи. Той изслушва внимателно разказа ти 
за войната в Сомерлунд и за твоята важна мисия. 

- Издайте му веднага червен пропуск - заповядва той . - Първостепенна 
важност. 

Вземаш своя пропуск, излизаш от наблюдателната кула и тръгваш бързо по 
улиците към пристанищната стража. 

Мини на 246. 


264. 


Концентрирал своята сила върху главата на змията, ти пожелаваш тя да отиде 
другаде да си търси храна. Бавно, но сигурно твоето психическо внушение оказва 
влияние и змията най-после се развива и изчезва във високата трева. Въздъхваш 
с облекчение и решаваш, че ще бъде най-безопасно да се покачиш на дървото и 
да прекараш остатъка от нощта високо над земята. 

Продължи на 312. 


265. 


По мръкване на десетия ден от твоето пътуване пред теб се открива изглед от 
великолепния град Порт Бакс. Той е като диамант на зеления кадифен бряг, 
кулите на града блестят на бледата светлина на пълната луна. На север са 
пристанището и страхотният боен флот на дюренорското корабостроене. На изток, 
зад покритата с мъх градска стена, се простира гората на Дюренор. Там, на върха 
на хълма, се издига висок и горд замък, коронованата слава на това красиво 
пристанище. 

Влизаш в Порт Бакс през неохраняваната порта в зелената градска стена и 
тръгваш по притъмнелите улици към пристанището. 

Когато завиваш по широкия булевард, ти забелязваш широкото каменно 
стълбище на сводестото здание отдясно. Спираш се да прочетеш медната 
табелка: 


КМЕТСТВО 


Въпреки късния час, вратата на главния вход е отворена. 


Ако искаш да влезеш в кметството, продължи на 84. 
Ако искаш да продължиш пътя си към пристанището, мини на 191. 
Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, попадаш на 252. 


266. 


При влизането звънва една камбанка и дребно човече в за- кърпена кожена 
дреха те поздравява с добре дошъл. То лъска старателно с метална четка 
ръждясали доспехи. Цената на оръжията е написана на дъска над тезгяха: 

Мечове 4 Златни крони 

Ножове 2 Златни крони 

Дълги мечове 7 Златни крони 

Къси мечове 9“ З3 Златни крони 

Бойни чукове 6 Златни крони 


Копия 5 Златни крони 
Боздугани 4 Златни крони 
Брадви 3 Златни крони 
Тояги 3 Златни крони 


Можеш да купиш всеки от изброените предмети, ако имаш предмет. Ковачът 
купува всякакви оръжия, които вече имаш, за 1 Златна крона по-малко от цената, 
посочена на дъската. Запиши всички изменения в Дневника на приключението, 
преди да се сбогуваш и да се върнеш на улицата. 

В края на улица „Оксиоки" отдясно виждаш голяма конюшня и станция за 
карети. Вече е много тъмно и трябва да намериш място, където да пренощуваш. 
Изкачваш се по страничната стълба и прекарваш приятно нощта, скрит в сеновала. 

Мини на 32. 


267. 


Когато излизаш на повърхността, битката около теб се разгаря, морето се 
покрива с трупове и давещи се. Плуваш около трийсет метра и се покачваш на 
един дюренорски военен кораб. Тук се разгаря остра битка с дълъг кораб-призрак, 
който е закачен до дюренорския кораб. Зомбитата са прескочили на борда и колят 
изплашените до смърт дюренорски войници. 

Ако искаш да извадиш Сомерсверд и да влезеш в бой, мини на 128. 

Ако искаш да скочиш на кораба-призрак, продължи на 309. 
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Обръщаш се и биЖждаш трима пристанищни 
главорези да чдват Към пеб 


268. 


- Ти наистина си воин от Кай - казва морякът, но учудването на лицето му бързо 
се сменя с неприятна подигравателна усмивка. - Или поне си бил. 

В това време вратата зад теб се отваря и ти се обръщаш да видиш трима 
пристанищни мошеници, които идват към теб. Всеки от тях е въоръжен с ятаган и 
ти нямаш избор, трябва да се биеш с тях като с един противник. 


Пристанищни мошеници: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 25. 


Можеш да избягаш след два кръга на битката, като излезеш през 
страничната врата. Мини на 125. 
Ако победиш в битката, продължи на 333. 


269. 


Обръщаш се и виждаш трима пристанищни главорези да идват към теб. 

Зловещият вид на сгърченото същество те изпълва с отвращение към 
Мрачните властелини и техните злокобни любимци. Когато хелгхастът се разпада 
и ти вече си сигурен, че е унищожен, издърпваш Магическото копие и избърсваш 
върха в края на опушената му дреха. 

В желанието да напуснеш веднага това място се втурваш с Всичка сила 
навътре в тунела. 


Продължи на 349. 


270. 


Ганон скача от стола и изважда меча си. Миг след това брат му Дориер застава 
до него. Можеш да се биеш с тях като с един противник. 


Ганон/Дориер: БОЙНИ УМЕНИЯ 28, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 30. 


Благодарение на изненадващото ти нападение добави 2 точки за БОЙНИ 
УМЕНИЯ само за първия кръг на битката. Поради изключително силната им воля 
те са защитени срещу Мозъчна атака. 

Ако победиш в битката, мини на 33. 


271. 


Влизаш в сводестата част на кулата и се качваш по каменната стълба, където 
срещу теб излиза рицар в доспехи. Главата му е покрита със стоманен шлем, той 
носи емблема с черен кораб върху червен гребен.Той пристъпва напред и изтегля 
меча си с думите: 

- Спри и си дай пропуска! 

Ако имаш Маскировка от дисциплините на Кай, мини на 151. 

Ако искаш да го нападнеш, продължи на 157. 

Ако искаш да избягаш от него, като напуснеш кулата, прехвърли се на 65. 


272. 


Някой или нещо се приближава до вратата на трюма от другата страна. Ако се 
изкачиш, за да излезеш през палубата, краката ти ще останат незащитени отдолу, 
но друг изход навън няма. Усещаш, че това е зло същество със значителна сила. 
Извади Сомерсверд и се приготви за бой. 

Мини на 5. 


273. 


Вече си готов да замахнеш, когато твоят противник се провиква: 

- „Аз съм Ронан, господарю, не ти желая злото. 

В последния момент отклоняваш удара и твоето оръжие строшава задната част 
на дървения стол. Капчиците пот, които избиват по лицето на моряка, като че 
потвърждават, че той казва истината. 

Свали оръжието си и мини на 160. 


274. 


След бързо претърсване на тялото намираш Меч, 6 Златни крони и Боздуган. 
Вземи каквото искаш и отбележи това в Дневника на приключението. 

Преди да успееш да излезеш през предната врата, много разярени селяни 
нахлуват с трясък в магазина. Сега можеш да избягаш само през прозореца на 
първия етаж. 


Прехвърли се на 132. 


275. 


Твоите сили намаляват все повече, докато най-подир твоето тяло се предава 
пред прииждащите смъртоносни оръжия. Твоят убиец изпълнява успешно своята 
мисия. 

Твоето приключение свършва тук. 


276. 


Суровият моряк предизвиква всички на канадска борба. Той е толкова сигурен в 
победата, че обещава 5 Златни крони на всеки, който го победи. Когато той се 
приближава до твоята маса, сервитьорката ти пошепва на ухото: 

- „Внимавай, чужденецо, той е зъл човек. Чупи ръцете на онези, които губят, и 
убива всеки, който го победи. 

Когато заставаш срещу него от другата страна на масата, в кръчмата започват 
да правят облози. 

Ако имаш Мозъчна атака от дисциплините на Кай, мини на 14. 

Ако нямаш това умение, води борбата с ръце така, сякаш си в битка. 
Първият от двамата, който стигне до 0 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, губи 
състезанието. 


Моряк: БОЙНИ УМЕНИЯ 18, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 25. 


Ако загубиш състезанието, възстанови точките си за ИЗДРЪЖЛИВОСТ до 
същата сума, която имаше преди битката, и премини на 192. 
Ако спечелиш състезанието, попадаш на 305. 


277. 


Докато Ригар и неговите хора препускат към конниците, един от непознатите с 
наметалата изважда черен жезъл от дрехата си. От върха му излиза страхотен син 
пламък и избухва под коня на Ригар, като го изхвърля презглава в гъстите храсти. 
Хората на Ригар нападат яростно със своите оръжия. Мечовете им пронизват 
наметалата и телата на техните врагове и в този миг разбираш, че това е 
безполезно, защото това са хелгхасти, близките капитани на Мрачните властелини. 
Те имат свойството да приемат човешки форми, но са непобедими с обикновено 
оръжие. Оня от тях, който държи жезъла, надава зловещ смях, който сякаш 
раздира мозъка ти. Той използва много мощна мозъчна атака срещу теб. Знаеш, 
че противникът те превъзхожда и трябва да действаш бързо, ако изобщо искаш да 
оцелееш. 

Ако решиш да оставиш коня си и да се скриеш в гъсталака, продължи на 311. 


Ако искаш да помогнеш на хората на Ригар, мини на 59. 


278. 


Отчаяно и до изтощение размахваш наметалото над главата си. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа да разбереш дали 
усилията ти са възнаградени. 

Ако посоченото число е от 0 до 6, попадаш на 41. 

Ако числото е от 7 до 9, мини на 180. 


279. 


Това същество е нудник, интелигентен, но пакостен местен планински жител на 
Дюренор. Те обитават лабиринт от шахти и пукнатини, които като Восъчна пита 
изпълват Хамердалските планини, и живеят от онова, което могат да откраднат от 
търговците, пътуващи за Тарналин. Струва ти се, че ако можеш да хванеш нудника, 
ще можеш да разбереш дали в тунела се крие хелгхаст. 

Ако искаш да тръгнеш след нудника, отгърни на 23. 

Ако предпочиташ да го оставиш на мира и да продължиш пътя си, мини на 
340. 


280. 


Призори те събуждат от дълбок сън. Събираш екипировката си и се 
присъединяваш към останалите в момента, когато те се качват в каретата. 

За два дни и две нощи каретата минава по търговския път през равните и голи 
Диви земи. Тя спира само за да поспи кочияшът. Но на сутринта на деветия ден от 
твоето изпитание става нещастен случай. 

Избери число от Таблицата на случайните числа. 

Ако си посочил от 0 до 4, премини на 2. 

Ако числото е от 5 до 9, попадаш на 108. 


281. 


Молиш капитана да вземе нещастните корабокрушенци, но той отхвърля 
молбите ти и заповядва на екипажа да изпълнява задълженията си. Когато 
дългата лодка изчезва от погледа, у теб се надига предчувствието, че такава 
съдба очаква и теб. Потресен от тази мисъл, ти слизаш от палубата и се оттегляш 
в твоята каюта. 


Отгърни на 240. 


282. 


Двамата войници те нападат с копията си и правят опит да те изхвърлят от 
моста. Докато ти нападаш единия, другият минава зад теб и те напада в гръб. 
Не можеш да избягаш и трябва да се биеш с двамата до смърт. 


Мостов страж 1: БОЙНИ УМЕНИЯ 1 6, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 24. 
Мостов страж 2: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 22. 


Ако победиш в битката, мини на 187. 


283. 


Гледаш изумен голямото изобилие от стоки. Тук има коприна и подправки от 
богатите пазари на Васагония; скъпоценни камъни от мините на Бор; най-хубавите 
оръжия и доспехи от ковачниците на Дюренор; кожи от Брумалмарк в Калте; дрехи 
от Клозия. Най-разнообразни храни и напитки покриват масите. 

Близо до центъра на търговската зона цените са написани на големи късове 
разпъната пергаментова хартия. Един от листовете привлича вниманието ти: 

Мечове 4 Златни крони 


Ножове 2 Златни крони 
Дълги мечове 6 Златни крони 
Копия 5 Златни крони 
Хубава храна 2 Златни крони за 1 Хранене 
Златни пръстени 8 Златни крони 
Кожени завивки 3 Златни крони 
Раници 1 Златна крона 


Ако имаш достатъчно пари, можеш да си купиш всеки от описаните предмети. 
Когато завършиш покупките, трябва да напуснеш търговския център през 
страничния изход. 

Мини на 245. 


284. 


Войниците те заобикалят предпазливо и вземат твоите Оръжия и Раница. 
Рицарят пристъпва напред и вдига решетката на своя шлем. 

- “Кой си ти? Какво търсиш в Тарналин? - пита той грубо. 

Казваш му, че си воин от Кай в Сомерлунд и пътуваш с важна мисия до крал 
Алин. Той, изглежда, не вярва на думите ти, докато не му покажеш Печата на 
Хамердал. Тогава той заповядва на своите войници да ти върнат нещата и те 


Рицарят е лорд АКсим от Райм, Командващ 
личната гбарашя на Коал Алин 


придружава между върволица от карети. По-нататък виждаш конска кола, спряла в 
средата на запълнения тунел. 

- “Обратно в Хамердал! - заповядва той. 

Сядаш в колата. Тя тръгва с главоломна бързина и вие падате на облегалката. 

Скоро научаваш, че рицарят е лорд Аксим от Райм, командир на личната 
охрана на крал Алин. Пътувал е за Порт Бакс, когато хелгхастите са влезли в 
Тарналин. Той и десет войници са единствените оцелели от смъртоносния 
сблъсък с тези злокобни същества. 

По време на пътуването през Тарналин трябва да ядеш Храна или да изгубиш 
3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. До столицата ще пътувате пет часа и лорд Аксим те 
съветва да си починеш малко. Заспиваш бавно. Явява ти се сън за Сомер- лунд. 
Виждаш триумфалното си завръщане 8 Холмгард и разкъсването на обсадата на 
Мрачните властелини. Може би това е добра поличба за събитията, които 
предстоят. 

Премини на 9. 


285. 


Усещаш зъбите на змията върху ръкава на дрехата си и това е всичко. Имаш 
късмет, че единственото поражение е леката повреда на облеклото ти. Когато 
змията изчезва във високата трева, бързо се качваш на дървото и прекарваш 
остатъка от нощта над земята. 


Продължи на 312. 


286. 


Падаш в морето и плуваш под вода повече от минута, за да избегнеш 
падащите тела и горящите останки от корабите. Когато най-после си принуден да 
излезеш на повърхността да си поемеш въздух, забелязваш нещо, което 
подхранва надеждата ти за успешен край на пътуването. 

Мини на 109. 


287. 


Насочваш вниманието си към малката медна ключалка. След малко чуваш 
слабо щракване, което показва, че вътрешното резе вече е отворено. Вътре има 
свитък с кралския печат на Сомерлунд и тайни заповеди за твоята мисия в 
Дюренор. Когато връщаш кутията в скривалището, забелязваш смъртоносен капан, 
скрит в капака. Твоята дисциплина от Кай те спаси от моментална смърт с отровна 
игла. Затваряш чекмеджето и оправяш нещата така, че да не се забелязва дали 
някой е ровил, преди капитанът да се върне от палубата. 


Отгърни на 175. 


288. 


Без да отрони нито дума, рицарят посочва гората зад теб и се връща към 
наблюдателната кула. Той изчезва вътре и заключва вратата. 

Тук гората е много гъста, храсталакът е плетеница от тръни и бурени. 
Невъзможно е да влезеш в леса на кон. Разбираш, че трябва да оставиш своя 
жребец и да продължиш пеша. 

Попадаш на 244. 


289. 


Посреща те стара жена, облечена от главата до петите в бяло. Тя се усмихва и 
ти предлага чаша хубава джала. Твоят опит от Рагадорн те прави подозрителен 
към тъмните питиета и ти отклоняваш вежливо предложението и. Когато 
отстраняваш димящата чаша, тя забелязва Печата на пръста ти. 

- Какъв великолепен пръстен! Продаваш ли го? - пита тя с очи, блеснали от 
възбуда. 

Казваш й твърдо, че не го продаваш, но тя не приема отказа ти. Предлага ти 
всевъзможен избор от стотици лекарства, които изпълват стъкления шкаф зад 
тезгяха. Когато става време да си вървиш, тя ти предлага 40 Златни крони. 

Ако искаш да приемеш предложението й, мини на 165. 

Ако предпочиташ да излезеш от магазина, продължи на 186. 


290. 


Храната мирише апетитно, но ти забелязваш, че отстрани на чинията има 
няколко капки прозрачна течност, а на подноса има още една. Отначало 
подозираш, че това е само вода, докато докосваш течността и усещаш, че е 
лепкава. Това е сок от гнадиумово дърво, смъртоносната отрова на убийците, 
предпочитана поради липсата на вкус и мирис. Ужасът от твоето откритие скоро се 
превръща в гняв и ти изтичваш от стаята с намерението да откриеш врага си. 


Продължи на 200. 


291. 


Тук гората е извънредно гъста, храсталакът е плетеница от високи бурени. 
Пътуваш повече от километър в двете посоки и не откриваш и следа от пътека 
близо до наблюдателната кула. Ако искаш да стигнеш до Порт Бакс, трябва да 
слезеш от коня и да влезеш в гората пеша. 

Попадаш на 244. 


292. 


Вървиш под дъжда повече от три часа, когато пред теб се изправят седем 
конника. Те са наемници на владетеля на Рагадорн и носят на щитовете си 
неговата емблема - черен кораб на червен гребен. 

Те искат всичкото ти злато, в противен случай ще те убият. Когато разбират, че 
нямаш злато, те те хващат и накрая те съсичат с дългите си мечове. Когато падаш, 
умиращ, на пътя, ти виждаш за последен път силуета на Рагадорн някъде на 
хоризонта. 

Твоят живот и твоето пътуване свършват тук. 


293. 


Най-сетне пътят стига до празна горска къща. Тя е мебелирана, но слой от 
ситен прах покрива всичко вътре и показва, че къщата не е обитавана от няколко 
месеца. Тук е краят на пътя и ти загуби ценно време. Трябва незабавно да се 
върнеш на разклона и да поемеш по лявата пътека. 


Отгърни на 155. 


294. 


Завиваш ранения в голямо одеяло и той потъва в сън, от който никога няма да 
се събуди. На палубата вече събират телата на убитите моряци. 

Капитан Келман се приближава до теб и ти подава зловещо на вид оръжие. 

- Това е пиратски меч, Самотен вълк. Той е изкован в ковачницата на 
Хелгедад. Това е меч на Мрачните властелини. 

Хвърляш зловещия меч в морето, където той бързо се скрива под вълните, и се 
връщаш на „Зеленият скиптър". Когато екипажът опъва платната за курс на изток, 
поглеждаш с тъга как дюренорският търговски кораб потъва под вълните. 

Мини на 240. 


295. 


Едно същество, много по-голямо от другите и облечено във великолепна дреха 
от съшити парчета, издава заповеди на техния странен език. Всички тези козиняви 
същества се въоръжават с копия и мечове, които приличат на спици и дръжки от 
метли, взети от разбитата карета. Със странни бойни викове, които звучат като 
„Гашгис-Нашгис", те се хвърлят срещу теб. Твоето любопитство бързо отстъпва 
пред мисълта, че трябва да избягаш или да бъдеш стъпкан от многобройните си 
противници. 


Обръщаш се и бягаш по тесен коридор, докато техните гневни викове 
отслабват. Стигаш до входа, където проходът се свързва с главния тунел, и 
продължаваш пътуването си. 


Отгърни на 340. 


296. 


При нападението на градската стража хората избягват от кръчмата. Стражите 
са шест и трябва да се биеш с всеки един поотделно. 


Сержант на градската стража: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 22 
Градски страж 1: БОЙНИ УМЕНИЯ 12, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 20 
Градски страж 2: БОЙНИ УМЕНИЯ 11, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 19 
Градски страж 3: БОЙНИ УМЕНИЯ 11, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 19 
Градски страж 4: БОЙНИ УМЕНИЯ 10, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 18 
Градски страж 5: БОЙНИ УМЕНИЯ 10, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 17. 


Можеш да избегнеш битката всеки момент, като избягаш през задната 


врата и продължиш на 88. 
Ако убиеш цялата градска стража в битката, отгърни на 221. 


297. 


Изминаваш половината от улицата и виждаш отляво голяма конюшня и 
станцията за карети. Тъй като е вече съвсем тъмно, решаваш да влезеш вътре. 
Прекарваш нощта безопасно, скрит в сеновала на обора. 

Мини на 32. 


298. 


Чуваш как стъпките зад теб се ускоряват. Обръщаш се точно навреме, за да 
видиш как крадците вадят ножове да те нападнат. Ако нямаш оръжие, извади 4 
точки от твоите БОЙНИ УМЕНИЯ и се бий с голи ръце. Тримата те нападат един 
след друг. 


Водач на уличните крадци: БОЙНИ УМЕНИЯ 15, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 23 
Уличен крадец 1: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 21 
Уличен крадец 2: БОЙНИ УМЕНИЯ 13, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 20 


Можеш да избегнеш битката по всяко време, като продължиш на 121. 
Ако спечелиш битката и убиеш тримата улични крадци, отгърни на 301. 


299. 


Шест часа вървите без почивка. Хелгхастите са на широкия път и сте 
принудени да вървите по стръмните и залесени подножия на хълмовете, за да 
избегнете риска да ви хванат. Много пъти имаш чувството, че вече не можеш да 
вървиш, че болката и умората са твърде силни, за да ги понесеш. Ала всеки път, 
щом паднеш, Ригар те подканя да станеш. Възхищаваш се на неговата 
издръжливост, защото той не е млад и е облечен в тежката броня на 
Сомерлундски рицар. 

При падането на нощта вие стигате входа на Тарналин, западния тунел между 
Хамердал и планините. Трите тунела на Дюренор са прокопани в епохата на 
Черната луна, всеки от тях е дълъг около шейсет и пет километра и минава през 
огромния кръг на Хамердалската верига, за да стигне до столицата. През тунелите 
минава единственият път към града. 

Ригар сяда до теб и изважда парче хляб и месо от раницата си. 

- „“Изяж това, Самотен вълк. Трябва да поддържаш силите си за пътуването до 
Хамердал, защото оттук ще тръгнеш сам през Тарналин. Ще остана тук и ще 
задържа неприятеля, докато ми стигат силите. Не възразявай, успехът на твоята 
мисия е единственото ценно нещо. 

Ако Ригар остане да задържи хелгхастите, ще му трябва магическо оръжие, 
защото неговият меч е безполезен срещу тези същества. 

Ако искаш да му дадеш Магическото копие, за да защити входа на 


тунела, отгърни на 118. 
Ако нямаш Магическо копие или не искаш да го дадеш на Ригар, мини на 102. 


300. 


Докато гребеш към блестящия търговски кораб, с учудване забелязваш, че 
бордовата стълба е прибрана. Един груб моряк се навежда през перилата и те 
наругава. Той, изглежда, мисли, че си беглец и се опитваш да се качиш на борда 
без билет. Но когато му извикваш, че си Самотния вълк и че един мошеник ти е 
устроил засада в кръчмата, стълбата отново се спуска. Когато се изкачваш по 
стълбата, на борда те посреща висок човек с униформа, обшита със златни 
ширити. Той е червенокос, а лицето му е покрито с червеникава брада. 

- „Вдигни котва! - боботи гласът му и моряците се втурват да изпълняват 
заповедта, сякаш от това зависи собственият им живот. 

Капитанът те повежда надолу към каютата си, където напълва две чаши с 
Уанло, силна спиртна напитка. Лицето му изразява загриженост, когато му 
разказваш за станалото. 


- “Има някакъв зъл заговор и врагът вече крои планове да провали пътуването 
ти - казва той в края на разказа ти. - Изглежда, изгубил си елемента на изненадата, 
а аз мога да загубя смел приятел. Да се надяваме, че пътуването до Дю- ренор ще 
бъде бързо и безопасно. 

Оставяш го в каютата и се качваш на палубата да видиш очертанията на 
Холмгард на хоризонта. Със смесени чувства на гордост и разум слизаш по 
стълбата в каютата си, докато последните кули на столицата изчезват в 
далечината. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако си изтеглил 0 или 1, продължи на 224. 

Ако си посочил 2 или В, отиваш на 316. 

Ако числото е 4 или 5, отгърни на 81. 

Ако числото е 6 или 7, мини на 22. 

Ако си посочил 8 или 9, попадаш на 99. 


301. 


Претърсваш телата и намираш З Златни крони, 3 Ножа и Къс меч. Ако искаш да 
вземеш някой от тези предмети, отбележи това в Дневника на приключението. 


Продължи на 20. 


302. 


Прекрачваш тялото, изкачваш се по стълбите на наблюдателната кула и бързо 
я претърсваш за нещо полезно. Намираш: 

Боздуган, 

Дълъг меч, 

Тояга, 

Лекарство (възстановява 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ), 

Храна за 3 пъти Хранене, 

Раница, 

12 Златни крони. 

Вземи каквото ти хареса и бързо напусни наблюдателната кула, за да не те 
види някой. 

Скоро разбираш, че тук гората е много гъста и трябва да продължиш пеша. 

Мини на 244. 


303. 


Купища гнили боклуци покриват цялото крайбрежие, вонята е толкова 
нетърпима, че закриваш носа и устата си с наметалото. Вляво пред теб виждаш 
светлината на факла, която струи от една отворена врата. Над вратата има 
надпис: 


-- а 
РАГАЛОРНСКИ ТЪРГОВСКИ ЦЕНТЪР 


ПОКУПКА ПЦ ПРОДАЖБА НА СТОКИ 


Ако искаш да влезеш в търговския център, отгърни на 173. 
Ако искаш да продължиш пътя си на юг, мини на 18. 


304. 


Може би за теб ще е утеха да узнаеш, че смъртта ти е бърза. Пръстите на 
хелгхаста минават през гърлото ти и го изгарят за няколко секунди. Сега Печата на 
Хамердал е на път за Хелгедад, града на Мрачните властелини. 

Твоят живот и твоето пътуване стигат до трагичния си край тук. 


305. 


Когато грабваш петте Златни крони от масата и си тръгваш, в кръчмата 
настъпва напрегната тишина. До вратата един грозен мошеник изтегля меча си и 
препречва пътя ти. Тъкмо се чудиш какво да правиш и човекът рухва на пода. За 
твоя изненада зад него стои сервитьорката с дълга дървена пика в ръце. 
Благодариш й вежливо и изтичваш през вратата на тъмната улица. 

След пет минути бягане в мрака забелязваш пред теб неясните очертания на 
голяма конюшня и станция за карети. С яростните викове на моряците в ушите, ти 
влизаш бързо в сградата и прекарваш безопасно нощта, скрит в сеновала. 

Мини на 32. 


306. 


Войникът се опитва да те прониже с копието си, но ти се отдръпваш встрани и 
копието само одрасква ръката ти. Стражът е решил да се сражава, но ти не искаш 
да го убиеш в битка и решаваш да го повалиш в безсъзнание. 

Бий се в битката, както обикновено, но удвои всички точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
които губи твоят противник. Когато точките му стигнат до нула, той вече е в 


безсъзнание. Всички точки, които си загубил, се броят за рани и се изваждат от 
сегашния ти сбор на точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 


Пазач на границата: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 24. 


Ако успееш да намалиш точките му до 0, мини на 35. 


307. 


Пазачите са много ядосани и са готови да те нападнат. Трябва бързо да 
измислиш нещо. 

Ако решиш да им предложиш подкуп, продължи на 57. 

Ако искаш да им покажеш Печата на Хамердал (стига да е у теб), отгърни 
на 140. 

Ако мислиш, че е по-безопасно да извадиш меча си и да ги нападнеш, мини на 
292. 


308. 


Един моряк на име Спрог сяда до теб и ти обяснява правилата на играта 
„Амбразура". Първо ти показва два зара с форма на диаманти, направени от 
червено стъкло. Всеки зар има десет страни с числа от 0 до 9. Всеки играч хвърля 
заровете и събира числата, които му се падат (нулата е нула точки). Ако някой 
хвърли две нули, извикват: „Амбразура" - и той веднага печели. 

Всеки играч залага 3 Златни крони на хвърляне. Освен теб, има и други двама 
играчи. Всички слагат заложените пари в шапка, преди да хвърлят заровете. 

Посочи по две числа за всеки от двамата играчи и запиши техния резултат. 
После посочи две числа за себе си. Ако твоят сбор е по-голям от сбора на другите 
играчи, печелиш 6 Златни крони. Ако някой от другите двама има по-висок сбор, 
губиш 3 Златни крони. Можеш да излезеш от играта по всяко време, но трябва да 
спреш, ако изгубиш всичките си Златни крони. Лошо! 

Когато най-после решаваш да излезеш, можеш да се върнеш в каютата си, 


като продължиш на 197. 


309. 


Когато тръгваш напред по палубата, ужасните същества се обръщат и побягват, 
уплашени от златистата светлина на твоя меч. Има нещо странно в този кораб- 
призрак, нещо познато, но ти не се сещаш какво точно е то. Изведнъж един 
призрачен глас зад теб извиква твоето име. 

Вдигаш Сомерсверд и се обръщаш към гласа. Гледката, която се разкрива пред 
теб, те изпълва със смъртен ужас. 

Мини на 26. 


310. 


Скоро стигаш до края на улица „Оксиоки", където тя пресича друга улица, която 
върби от север на юг. Вече е толкова тъмно, че не можеш да прочетеш табелката 
с надписа на улицата. Трябва да намериш подслон за нощуване. Вдясно виждаш 
светлина над надписа: 


ЗА псса оецииеи. 
„ РАГАДОРНСКИ 


. КОНЮШНИ Ц 
СТАНЦИЯ ЗА КАРЕТИ | 


Под прикритието на мрака влизаш през страничния вход и прекарваш спокойно 
нощта, скрит в сеновала. 


Отгърни на 32. 


311. 


Спираш за почивка пред гъстата плетеница от папрат. Звънът на стомана и 
ужасните викове на хелгхастите отекват сред дърветата край теб. Замаян си и 
дълго не можеш да се помръднеш. Най-подир една ръка те хваща и те вдига. Това 
е Ригар. Лицето му е окървавено, бронята му е счупена и обгорена. 

- Трябва да избягаме от тези демони, Самотен вълк. Силата и стоманата 
няма да ни помогнат тук. 

На горския път над вас се мяркат силуетите на шест хелгхаста. Те мислят само 
за клането на ригаровите хора и не забелязват как двамата се скривате в гората 
на хълма. 


Продължи на 299. 


312. 


Макар че се събуждаш в студено и дъждовно утро, клоните на дървото и твоето 
наметало от Кай са те запазили на топло и сухо през нощта. Оглеждаш брега и 
виждаш в далечината карета, която идва към теб. 

Ако искаш да слезеш от дървото и да й дадеш знак, продължи на 117. 

Ако предпочиташ да скочиш на нея, когато минава под твоя клон, отиваш на 
89. 


313. 


Ужасяващите смъртоносни викове на хелгхастите постепенно заглъхват и ти 
спираш за няколко секунди да си поемеш дъх. Потреперваш от усещането, че 
пръстите на чудовището изгарят врата ти. Раните са люти и болезнени, ти губиш 4 
точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Разкъсваш края на дрехата си и правиш превръзка, 
преди да продължиш пътуването си през тунела на Тарналин. 

Мини на 349. 


314. 


Съдържателят на странноприемницата е кльощав едноок старец. Той ти 
подава ключ и ти посочва нагоре с думите: 

- Номер две, червената врата. 

Другите пътници плащат по една Крона, вземат ключовете и си проправят път 
през претъпканата кръчма към стълбите. 

- “Трябва да направим план за утре - казва Дориер. Останалите кимват в знак 
на съгласие. - Предлагам да се срещнем в бара след един час и да решим какво 
да правим. 

Когато затваряш червената врата на стаята си, ти си спомняш по някакви 
необясними причини думите на капитан Келман при излизането от пристанището 
на Холмгард: „Има някакъв зъл заговор и врагът вече крои планове да провали 
пътуването ти." 

Минава близо час, когато почукване на вратата прекъсва мислите ти. Това е 
съдържателят, който носи поднос с топла храна. 

- С най-добри пожелания от един от нашите приятели - казва той и си тръгва, 
преди да го попиташ от кого точно. Храната ухае много апетитно. Ти още не си ял 
днес и трябва да хапнеш Храна или да изгубиш 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

Ако искаш да изядеш топлата храна, оставена пред теб, продължи на 36. 

Ако не искаш да ядеш тази храна, отгърни на 178. 

Ако имаш Лов от дисциплините на Кай, мини на 290. 


СъдърЖателят на странноприемницата, слаб възрастен мъж 
с едно оКо, донася табла с попла храна. 


315. 


Съдържателят на странноприемницата, слаб възрастен мъж с едно око, донася 
табла с топла храна. 

Като държиш под око вратата, ти бързо претърсваш чекмеджетата на 
инкрустираното бюро. В тяхното съдържание не откриваш нещо необикновено. 
Намираш предимно карти, планове на острови и навигационни инструменти. Вече 
се каниш да прекратиш това безплодно търсене, когато забелязваш малък лост 
под бюрото. Натискаш го и плотът се отваря, като открива малка дървена кутия с 
месингова ключалка. 

Ако се опиташ да отвориш ключалката, отгърни на 190. 

Ако искаш да върнеш кутията на мястото й, преди капитанът да заподозре 


нещо, продължи на 175. 
Ако имаш власт над предметите от дисциплините на Кай, мини на 287. 


316. 


На другата сутрин те събужда викът на дежурния моряк от върха на мачтата: 

- Хей, кораб! Кораб, дясно на борд! 

Качваш се на палубата и се подлагаш под полъха на свежия вятър. На 
хоризонта се очертава гористият бряг на Източен Сомерлунд. Далеч от брега 
виждаш силно повреден търговски кораб. Той е почти потънал във водата и само 
една от мачтите му е останала здрава. На него се развява знамето на Дюренор, но 
то е обърнато обратно, което е знак за бедствие. 

Посочи едно число от Таблицата на случайните числа. 

Ако числото е от 0 до 4, продължи на 107. 

Ако си посочил от 5 до 9, мини на 94. 


317. 


Крясъкът на умиращия цал отеква едновременно с твоя предсмъртен вик, 
когато две стрели от арбалет се забиват в гърба ти. 
Твоята мисия и твоят живот завършват тук. 


318. 


Намираш се в голяма празна зала. Пред теб има две врати, всяка с медна 
табелка на нея. 

Ако искаш да влезеш в стаята „Бял пропуск", мини на 75. 

Ако държиш да влезеш в стаята „Червен пропуск", отгърни на 62. 


Ако искаш да излезеш и да се приближиш до стражите в края на 
упицата, попадаш на 246. 


319. 


Улицата свършва внезапно до висока каменна наблюдателна кула. 
Ако искаш да влезеш в наблюдателната кула, мини на 271. 
Ако предпочиташ да се върнеш в кръчмата, отиваш на 177. 


320. 


Претърсваш раницата му и с ужас откриваш свитък от човешка кожа, на който е 
написано съобщение на странно руническо писмо. Единствената дума, която 
можеш да разчетеш, е „Кай". Откриваш зловещ нож с черно острие и парче студен 
обсидиан - тъмно вулканично стъкло. 

Тези предмети носят знака на хитростта на Мрачните властелини. Тук нещо не 
е наред. Хвърляш веднага раницата, сякаш е нажежена до червено, и се обръщаш 
да се метнеш на коня. За твой ужас цалиппе са го откраднали. Изтощен, разбираш, 
че трябва да продължиш пътуването си пеша. 

Мини на 138. 


321. 


Храната е отвратителна. Тя е от вчерашните остатъци, а думите на капитана в 
края на жалката вечеря потвърждават подозренията ти. 

- Искам да ти призная нещо, воин от Кай. Огънят унищожи целия склад за храна 
и едва ли имаме достатъчно храна на кораба. Боя се, че за да оцелеем, трябва да 
минем на диета от прясна риба, докато стигнем Порт Бакс. 

След оскъдната храна оставаш гладен и губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ, 
освен ако имаш храна в раницата. 

След вечерята капитанът те кани да поиграете Сеймор, игра върху дъска като 
шахмат, която включва изкусна стратегия и блъф. За да добави малко тръпка, той 
предлага да направите малък залог. 

Ако приемеш предложението му, мини на 12. 

Ако отклониш предложението, пожелай на капитана лека нощ и се бърни да 
се наспиш в каютата си, като отгърнеш на 197. 


322. 


Над конниците с наметалата се излъчва мощната аура на злото. Твоето 
чувство от Кай те предупреждава да не последваш Ригар и неговите хора в 
тяхното вихрено нападение. Предупреждаваш ги с вик да спрат атаката, но вече е 
твърде късно. Бойните викове и гръмотевичното цвилене на конете заглушават 
вика ти. 


Продължи на 277. 


323. 


Вървиш по тази кална улица, докато тя завие рязко на изток, към Улицата на 
вниманието. В далечината виждаш река Дорн, която разделя източната и 
западната част на Рагадорн. 

Докато крачиш под проливния дъжд, трима подозрителни мъже се появяват от 
една тясна уличка и тръгват след теб. 

Ако искаш да спреш и да се противопоставиш на тези хора, продължи на 131. 

Ако решиш да продължиш пътя си, мини на 298. 

Ако предпочиташ да хукнеш към реката, отгърни на 121. 


324. 


Какво ще направиш? 

Ще кажеш, че си се загубил и молиш за подслон през нощта - мини на 135. 
Ще излъжеш, че си селянин, който търси работа - продължи на 174. 

Ще попиташ къде е пътят за Порт Бакс - отгърни на 288. 


325. 


Усещаш, че по левия тунел пътят до Хамердал е с около три километра по-къс. 
Точно преди да стигнеш до разклона, минаваш през голяма локва в средата на 
пътя. Забелязваш два вида следи с големината на човешка обувка, които водят от 
локвата към двата различни тунела. Следите са още блажни и ти преценяваш, че 
са оставени през последните двайсет минути. 

Ако искаш да влезеш в левия тунел, продължи на 64. 

Ако предпочиташ пътя по десния тунел, мини на 164. 


326. 


Капитанът заповядва на моряците да вдигнат всички платна в опита си да 
измъкне кораба, но пиратският кораб е бърз и се опитва да пресече пътя на 
„Зеленият скиптър". Сблъскването изглежда неизбежно. 

- Готови за таран! - провиква се капитанът, когато едната страна на бойния 
кораб с червените платна се изпречва пред носа на вашия кораб. Чува се 
страхотен трясък от строшено дърво, когато „Зеленият скиптър" пробива огромна 
дупка отстрани на пиратския кораб. От сътресението падаш на палубата. 

Когато пиратите се покатерват на борда, с ужас виждаш сред тях силуетите на 
облечения в черно дракаримски воин. Той те забелязва и тръгва към теб с вдигнат 
над главата дълъг меч. Трябва да се биеш с него до смърт. 


Дракар: БОЙНИ УМЕНИЯ 15, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 25. 


Ако победиш, мини на 184. 


327. 


Тръгваш бавно назад по калдъръмената улица, като се опитваш да измислиш 
най-добрия план за действие. До теб се приближава едно момче. 

- „Мога да те вкарам в пристанището, господине - казва то, - но трябва да ми 
платиш. 

Той изважда плик с официални на вид документи. 

- Тези дават червен пропуск до пристанищната наблюдателна кула. Всичко е 
твое за 6 Златни крони. 

Ако искаш да купиш документите, плати на момчето 6 Златни крони. Ако му 
откажеш, то скоро ще изгуби интерес и ще изчезне. След като вземаш решение, ти 
се връщаш до пристанищната наблюдателна кула. 

Ако искаш да влезеш, мини на 318. 

Ако искаш да минеш по булеварда с дърветата към кметството, за да 
попиташ как да стигнеш до консулството на Сомерлунд, отиваш на 84. 


Облеченият 6 черно драКаримсКи Воцн цсва 
Към теб с огромен меч В ръкКа. 


328. 


Двама зомби се опитват да ти пресекат пътя, но ти ги съсичаш на две с един 
удар на Сомерсверд. Намираш се в основата на наблюдателната кула и сега 
виждаш над себе си прегърбения човек в червеникавите дрехи. На главата си има 
висока извита шапка, каквито носят магьосниците. На нея забелязваш емблемата 
на змията. В лявата си ръка човекът държи черен жезъл. 

Ако имаш Верижката на Кристалната звезда, мини на 113. 

Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, продължи на 204. 

Ако искаш да се качиш на наблюдателната кула и да нападнеш 
гърбавия, отгърни на 73. 

Ако искаш да избягаш от този кораб, като скочиш зад борда, попадаш на 
267. 


329. 


- Поздравявам те, Самотен вълк - казва капитанът, като изтрива потта от 
набръчканото си чело, - ти си голям играч. 

Той бръква в джоба на жилетката си и ти подава кесия с 10 Златни крони. 
Благодариш му за играта и му предлагаш да си върне загубеното следващата 
вечер. Той приема твоето предложение с крива усмивка и ти пожелава лека нощ. 

Върни се в каютата, като отгърнеш на 197. 


330. 


Само след секунди ти се разболяваш тежко и изпадаш в безсъзнание. Минава 
около час, докато се събудиш. Чувстваш се ужасно, но си оцелял след отравянето. 
Извади 5 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Докато бавно възстановяваш силите си, 
ужасът от преживяното се превръща в ярост. Грабваш екипировката си и излизаш 
с омекнали крака от стаята с намерението да откриеш човека, който се опита да те 
убие. 


Продължи на 200. 
331. 


Бързо претърсваш мъртвия страж и намираш Меч, Нож и 3 Златни крони. 
Можеш да вземеш всеки от тези предмети. Запиши това в Дневника на 
приключението. 

Внезапно чуваш шума от подкованите ботуши на човек, който слиза по 
каменните стълби. Вдигаш глава и виждаш другия страж на горната площадка. 
Когато изтичваш на улицата, чуваш как той те проклина. 


Мини на 65. 


332. 


Влизаш в битка с хелгхаст. 
Хелгхаст: БОЙНИ УМЕНИЯ 21, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 30. 


Той те напада с мощна Мозъчна атака. Ако нямаш Мозъчен щит от 
дисциплините на Кай, губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ във всеки кръг от 
борбата, в която участваш. 

Ако победиш в битката, продължи на 92. 

Можеш да избегнеш битката по всяко време, като се скриеш в гората 
и минеш на 183. 


333. 


Морякът, който претендира, че е първият помощник Ронан, изглежда, е избягал 
по време на битката. Бързо претърсваш телата на пристанищните разбойници, но 
не откриваш нищо ценно. Все пак забелязваш, че всеки от тях има татуирана змия 
на лявата китка. Който и да изпраща убийците, той вече знае за важността на 
твоето пътуване. 

Напускаш кръчмата през страничната врата и откриваш трупа на моряка под 
някакви стълби. На яката на напоената му с кръв дреха има марка с надпис 
„Ронан". Това трябва да е наистина Ронан. Той е бил убит. Покриваш тялото и 
завиваш към кея, където „Зеленият скиптър" е хвърлил котва на около триста 
метра от вълнолома. 

Ако искаш да използваш една от многобройните малки лодки, завързани на 
кея, продължи на 300. 

Ако предпочиташ да заловиш мошеника, който твърди, че е Ронан, мини на 
67. 


334. 


След няколко километра пътеката вече е обрасла с преплетени храсти, докато 
най-после напълно изчезва. Пътят ти става по-бавен и труден, защото се мъчиш 
да избегнеш тресавищата и дълбоките дупки на това мочурище. 

След няколко часа стигаш до края на дюренорската гора и над сладката папрат 
съзираш висока наблюдателна кула. Струя дим се издига лениво към небето от 
невидим комин. 

Ако искаш да влезеш в гората и да разгледаш кулата, мини на 115. 


Ако кулата не те интересува и искаш да потърсиш горска пътека, продължи 
на 291. 
Ако имаш Проследяване от дисциплините на Кай, отиваш на 98. 


335. 


Пред малък магазин виси табела: 


---2 7 


КЛАСПАР 
астроном 
п учен 


Ако искаш да влезеш в магазина и да попиташ как да стигнеш до 


Дюренор, продължи на 161. 
Ако предпочиташ да отминеш магазина и да продължиш, отгърни на 61. 


336. 


За част от секундата огнената мълния променя посоката си във въздуха към 
острието на Сомерсверд. Цялата енергия изчезва в златното острие като вода в 
пясък. Помниш, че Сомерсверд има силата да поглъща магиите. Тази сила те 
спаси от сигурна смърт. 

Магьосникът те проклина, изважда скъпоценния камък от гравирания обков и го 
хвърля в краката ти. Избухва ярък пламък и облак задушлив зелен газ се издига 
към лицето ти, като изпълва ноздрите ти с кисел мирис. Принуден си да скочиш на 
палубата под теб, за да избегнеш отровния газ. Вече си зърнал магьосника, който 
трескаво гребе с малка лодка по- далеч от главния кораб-призрак. 

Ако искаш да скочиш 6 морето и да плуваш след него, отгърни на 109. 

Ако искаш да се върнеш с бой на дюренорския кораб, продължи на 185. 


337. 


На петдесет метра от брега скачаш във водата и започваш да плуваш към 
сушата. Когато най-подир стигаш на брега, ти забиваш пръсти в мокрия пясък и 
бавно пълзиш по брега към закрилата на близките дюни. Ти си изтощен и много 
гладен. От твоите вещи си спасил само Златните крони, Раницата и няколко 
Особени предмета, които не си изхвърлил по време на бурята. Изгубил си всички 


оръжия, които имаше преди бурята. Внеси необходимите поправки в Дневника на 
приключението. Все пак след няколкостотин метра забелязваш група дървета, 
отрупани с червени плодове. 

Ако искаш да ядеш от тези плодове, мини на 228. 

Ако не искаш да ядеш от тези плодове, губиш 3 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ 


и продължаваш на 171. 
Ако имаш Лов от дисциплините на Кай, отгърни на 130. 


338. 


Стискаш дръжката на копието и го вдигаш срещу приближаващия хелгхаст. Той 
надава отчаян вик, защото знае, че не може да избегне промушването с острия 
връх на копието ти. Силата на удара те събаря назад и ти падаш на широкия път, 
като губиш 2 точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ. Хелгхастът пада на земята само миг по- 
късно, като нанизва черното си сърце на копието и умира моментално. 

Ако искаш да извадиш копието, отгърни на 269. 

Ако предпочиташ да оставиш копието там, където е, и да избягаш веднага 
от това място, продължи на 349. 


339. 


Само след половин час каретата спира до някакви въоръжени конници. Те 
носят черен кораб върху червен гребен, емблемата на Лачлан, владетеля на 
Рагадорн. Конниците искат да им платите със злато за това, което наричат „такса 
за излизане" - по една Златна крона на всеки пътник. Другите пътници слагат по 
една Крона на малък поднос, който поднасят и на теб. 

Ако можеш да платиш таксата, дай парите и кочияшът може да продължи 


пътя си. Отгърни на 249. 
Ако нямаш пари, мини на 50. 


340. 


Вървиш в безлюдния тунел около половин час, докато пътят се разделя на две. 
Ако искаш да влезеш в левия тунел, отгърни на 64. 
Ако предпочиташ да вървиш по десния тунел,мини на 164. 


341. 


Счупени дъски и скъсани платна са последните останки от нещастния 
търговски кораб. Отправяш молба към капитана да потърси оцелели, но той я 
пренебрегва и заповядва на екипажа да продължи работата си. Докато 
повредения кораб постепенно изчезва от погледа, остър страх те смразява и 
гърлото ти пресъхва, защото подобна съдба може да сполети и теб. Слизаш от 
палубата и грижливо затваряш вратата на каютата след себе си. 


Продължи на 240. 


342. 


Този човек е като планина, съвсем плешив и с големи златни обици, които 
висят на ушите му. Той те поглежда подозрително и казва: 

- Бирата струва 1 Златна крона, легло за една нощ струва две. Какво искаш? 

Ако искаш да купиш бира, плати на съдържателя 1 Златна крона и мини на 
та. 

Ако предпочиташ да останеш тук за цяла нощ плати 2 Златни крони 
и отгърни на 56. 

Ако не искаш нито едно от тези неща, но желаеш да го разпиташ за 


Рагадорн, попадаш на 226. 


343. 


Чувстваш, че си бил прицел на този предполагаем нещастен случай. Някой от 
пътниците се опитва да те убие. 
Продължи на 168. 


344. 


Твоето чувство от Кай ти подсказва, че непознатите са хелгхасти, злите 
капитани на Мрачните властелини. Те са изпратени от града на Мрачните 
властелини Хелгедад с мисия да те убият. Хелгхастите имат способността да 
приемат човешки образ и са защитени срещу обикновени оръжия и Мозъчна атака. 

Когато хукваш да се скриеш в гората, ти се обръщаш да предупредиш Ригар. 

Мини на 183. 


345. 


Жестока битка се развихря на кораба, когато джиаките се хвърлят да 
превземат управлението на „Зеленият скиптър". Кацнали високо на мачтите, 
крааните раздират платната с крака и с острите си като бръснач зъби, докато злан- 
зверовете са се върнали назад към Точката на повредите да вземат нови мрежи 
със злобни джиаки. 

По покритата с тела палуба пробягва заплашителна сянка. Едно чудовище 
пристъпва към теб, като поваля по пътя си и моряци, и джиаки. Това е дракар, 
жесток воин на Мрачните властелини. Той вдига черния си блестящ дълъг меч и ти 
трябва да се биеш с него до смърт. 


Дракар: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 24. 


Ако спечелиш битката, продължи на 243. 


346. 


Кочияшът кимва и ти подава билета. Странноприемницата е топла и 
мебелирана оскъдно. Тук трябва да ядеш Храна, която ще ти струва 1 Златна 
крона, освен ако имаш хранителни запаси в раницата. 

Умението Лов от дисциплините на Кай не може да ти послужи при пътуването 
през Дивите земи, тъй като голата земя е обитавана само от съществата, 
наречени цали, слаби и страхливи издънки на джиаките. 

Ако можеш да си позволиш 1 Златна крона за стаята, продължи на 280. 

Ако нямаш пари, мини на 205. 


347. 


В края на улицата има големи конюшни. Отдясно част от тълпата претърсва 
къщи и магазини. Изведнъж някой от тълпата те забелязва и вдига тревога. 

- „Ето го там, ето го убиеца! 

Няма време за мислене. Изтичваш към конюшнята, отвързваш един кон и се 
мяташ на гърба му. Когато излизаш на улицата под лунната светлина, една брадва 
литва във въздуха и одрасква рамото ти. Губиш 1 точка за ИЗДРЪЖЛИВОСТ и 
изчезваш в нощта. 

Мини на 150. 


348. 


При твоя отговор усмивката на моряка се превръща в гримаса. 

- Вероятно нито ти, нито аз сме или можем да бъдем воини от Кай. Без 
значение е. Няма да живееш дълго, за да разбереш кой съм аз. 

Чуваш как вратата зад теб се отваря с трясък. Обръщаш се и виждаш трима 
пристанищни разбойници да пристъпват към теб. Всеки от тях е въоръжен с ятаган 
и трябва да се биеш с тях като с един неприятел. 

Пристанищни разбойници: БОЙНИ УМЕНИЯ 16, ИЗДРЪЖЛИВОСТ 25. 


Можеш да избягаш след два кръга на битката през страничната врата, 


като продължиш на 125. 
Ако спечелиш битката, мини на 333. 


349. 


Изминал си вече около пет километра, когато забелязваш в далечината 
няколко карети. Те са наредени напречно на широкия път, за да образуват 
барикада. На покривите на каретите са застанали войници в червени униформи, а 
зад тях са се събрали много хора. Възбудените им гласове отекват в тунела. 
Когато се приближаваш, изведнъж настъпва тишина и всички погледи се обръщат 
към теб. Напред тръгва група от десет войници, водени от рицар, чийто щит носи 
кралския герб на Дюренор. 

Ако искаш да нападнеш тези войници, мини на 87. 

Ако искаш да вдигнеш ръце и да се приближиш до тях, отиваш на 284. 


350. 


Холмгард е понесъл тежки изпитания, откакто тръгна на път. Много от 
магазините и къщите, покрай които си минавал по пътя за кея, сега са само купища 
пепел. Армията на Мрачните властелини с техните зловещи военни машини е 
била обсадила стената и пламтящите дъги на огнените гюлета са разсичали 
въздуха, продължително осветявайки нощното небе и падайки като огнен дъжд на 
улиците. Хората са гасили огъня, както могат, но са били гладни и изтощени и 
почти готови да се предадат. 

Отначало, докато влиза в пристанището, флотът е приет като неприятел и по 
целия кей се чуват викове на отчаяние. Ала щом първият войник стъпва в града и 
развява кралското знаме на Дюренор, новината за твоето завръщане се 
разпространява мълниеносно. Вместо отчаяни викове, във въздуха се понасят 
възгласи: 

-  Воинът от Кай се върна! 


Разнася се силен рев, Когато мощният слънчев меч изпепелява огромен периметър 
с белия си пламък. 


Заставаш на върха на висока наблюдателна кула, огряна от лъчите на 
изгряващото слънце. Това място е много по- високо от главната порта на града. 
Хиляди и хиляди черно- дрехи врагове са струпани около стените, скрити като 
бръмбари в окопите, набраздили равнината. В средата на тази орда се издига 
голяма червена палатка със символа на счупен череп. Това е знакът на Загарна, 
лорд на Кааг, Мрачния властелин на Хелгедад. Неговата голяма цел е да разруши 
Холмгард, да победи с армията си дома на Улнар и да обяви Сомерлунд за своя 
земя. 

Но този ден той няма да победи. Вдигаш Сомерсверд високо над главата си. 
Сноп слънчеви лъчи пада на върха на златния меч и ярка мълния от 
ослепителнобяла светлина плъзва по цялата дължина на острието. Мощта на 
Сомерсверд те изпълва със сила. Сетивата ти се изострят, тялото ти действа 
инстинктивно. Навеждаш меча и насочваш острието му към палатката на лорд 
Загарна. Слънчевият меч освобождава нажежен бял лъч, чува се мощен тътен. 
Палатката избухва и ярка мълния бял пламък излита към небето. Продължителен 
и ужасен вик разцепва въздуха. Това е лорд Загарна. Водачът на зловещата 
армия е унищожен. 

Обзета от страх и паника, огромната черна армия се вдига и хуква без ред 
далеч от градските стени. Станало е невъзможното - техният непобедим господар 
е убит. Отново Сомерсверд се връща да ги победи. Армията и съюзниците от 
Дюренор излизат през портите на града и преследват обхванатите от паника 
врагове, докато те тичат слепешком към планината Дурнкраг. Победата е на ваша 
страна. Холмгард е спасен, унищожителят на Кай си получи заслуженото. 

Ала за теб, Самотен вълк, опасните приключения едва сега започват. Пред теб 
и пред твоя Сомерсверд се изправя ново предизвикателство и то е книга трета на 
поредицата за Самотния вълк: 


ПЕЩЕРИТЕ НА КАЛТЕ 


СЪДЪРЖАНИЕ НА ПРАВИЛАТА ЗА БИТКИТЕ 


1. Събери твоите БОЙНИ УМЕНИЯ с всички извънредни точки, които ти дават 
дисциплините от Кай. 

2. Извади БОЙНИТЕ УМЕНИЯ на твоя противник от сбора в точка 1. Този 
резултат е Ниво на атаката. 

3. Посочи едно число в Таблицата на случайните числа. 

4. Отгърни на Таблицата на резултата от битката. 

5. Намери Нивото на атака в горната част на Таблицата на резултата от 
битката и пресечи вертикалната колона с хоризонталния ред на случайното число, 
което си посочил. В таблицата има следните обозначения: 

П - противник, С. В. - Самотен вълк, У - убит. 

6. Продължи битката от точка 3 нататък, докато един от героите умре. Това 
става, когато твоите точки за ИЗДРЪЖЛИВОСТ или точките за ИЗДРЪЖЛИВОСТ 
на твоя противник намалеят до 0. 

КАК ДА ИЗБЕГНЕШ БИТКАТА 

1. Можеш да направиш това само когато текстът на при-ключението ти 
предоставя тази възможност. 

2. Провеждаш един кръг от битката по обикновения начин. Всички точки, 
загубени от противника, се анулират, само САМОТНИЯ ВЪЛК губи точки за 
ИЗДРЪЖЛИВОСТ. 

3. Ако книгата предлага възможност за бягство от мястото на битката, тази 
възможност можеш да използваш след първия кръг или след всеки следващ кръг 
на битката. 


ТАБЛИЦА ца 
НА СЛУЧАЙНИТЕ ЧИСЛА 


#.: 9, 


ТАБЛИЦА НА РЕЗУЛТАТА ОТ БИТКАТА 
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5|-4/-3 -2/-1 
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зае -4 св 4 св -4 СВ -з св -3 
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